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     En las practicas realizadas en el colegio de la Universidad Libre, se pudo evidenciar que los 
estudiantes de grado séptimo 1 tenían problemas para expresarse en su clase de inglés y esto 
afectaba su participación en clase debido a falencias en la habilidad del habla a pesar de estar en 
contacto con el idioma. Por este motivo se eligió el Escape Room como una herramienta de 
gamificación, en donde el trabajo en equipo, la lúdica y el juego se integraban permitiendo 
motivar al estudiante y fortalecer los procesos de habla. 
Tomando en consideración lo anterior se tomó como objetivo general determinar el Qué efecto 
tiene la implementación de un escape room para fortalecer la habilidad del habla de los 
estudiantes de grado séptimo 1 en un entorno educativo privado. Los objetivos específicos se 
enfocaron en identificar el nivel de desarrollo de la expresión oral de los estudiantes, desarrollar 
una estrategia basada en el escape room para fortalecer la expresión oral y analizar los efectos de 
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la aplicación del escape room para evaluar el alcance y el impacto de los desarrollos virtuales en 
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     En este apartado se mencionan los diferentes contenidos de la propuesta de 
investigación. 
• Capítulo 1: planteamiento del problema 
     En el planteamiento del problema se encuentra el problema observado, la pregunta de 
investigación, el objetivo general y los objetivos específicos, la justificación y los 
antecedentes de la investigación. 
• Capítulo 2: se encuentra el marco referencial 
• Capítulo 3: Marco Legal 
• Capítulo 4: Marco teórico conceptual 
     En el marco teórico conceptual se esbozan todos los conceptos necesarios para 
entender la propuesta investigativa que abarcan la habilidad lingüística comunicativa, 
habilidad del habla, TICS, gamificación, escape room, cooperative learning, team work y 
el enfoque basado en tareas. 
• Capítulo 5: Marco metodológico 
     En este capítulo se aborta el tipo de investigación y el enfoque utilizado para la 
propuesta, el contexto educativo, la muestra, e instrumentos de recolección de 
información.  
• Capítulo 6: Propuesta investigativa 
Aquí se tienen los objetivos de la propuesta, la metodología y la aplicación de la 
propuesta. 
• Capítulo 7: Sugerencias 
En donde se hacen las sugerencias pertinentes frente a la aplicación de la propuesta. 
• Capítulo 8: Referencias 
     En este capítulo se encuentran las referencias de diferentes obras y autores citados 










     Esta es una investigación con un enfoque cualitativo en donde hay un problema y una 
pregunta de investigación. El enfoque es cualitativo puesto que la investigación se realiza en 
un contexto real y el tipo de investigación es investigación acción que va acorde al 
mejoramiento en los procesos que se realizan y los instrumentos para la recolección de la 




     Se hace necesario destacar el uso de la herramienta gamificadora escape room dentro 
del salón de clase, ya que no solamente es un juego de agilidad mental, sino que también 
brinda al estudiante un escape de las metodologías tradicionalistas de enseñanza y le 
permite estar en un contexto en el cual tiene que interactuar con los demás trabajando en 
equipos y en el desarrollo de tareas solicitadas, quedando demostrado así en los diferentes 
diarios de campo y grabaciones. 
     Se pudo observar además que el escape room es un modelo de herramienta pedagógico 
y lúdico que hace que los estudiantes se interesen más en el proceso de aprendizaje y de los 
temas impartidos en la clase. Por lo tanto, sería una herramienta idónea para el uso no 
solamente en los grados séptimos como fue en el caso de la aplicación, sino que también 
podría aplicarse en todos los niveles de educación de secundaria, para así contribuir al 
aprendizaje.  
Elaborado por:  Eduard Alejandro Varela González 
Revisado por: William Ariel Sánchez   
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      El universo avanza, y con él la necesidad de estar al frente de las nuevas tecnologías que 
van surgiendo y en pro de construir un futuro mejor, por consiguiente, dominar diferentes 
lenguas es el puente de comunicación fundamental que cualquier persona debe construir. Las 
nuevas tecnologías y la vanguardia han hecho necesario que se cumpla con ciertos requisitos: 
contar con un título universitario, aprender un segundo idioma, mantenerse en formación 
continua, entre otros, para hacer idóneo el manejo de la información y mantenerse en 
condición cara a diversos procesos en diferentes contextos educativos y profesionales, por lo 
tanto, se crea la necesidad de complementar los perfiles para hacerlos competentes con una 
nueva lengua como lo es el inglés. 
      Contar con el dominio del idioma en inglés hace que las personas tengan mayor facilidad 
a la hora de ingresar a una institución de educación superior, de conseguir nuevo trabajo, una 
nueva oportunidad laboral, un ascenso o una mejor remuneración, contribuyendo 
directamente a la obtención de calidad de vida, que es fundamental para que cualquier 
persona pueda disfrutar de una existencia digna, de calidad y con todas las conveniencias que 
son necesarias para vivir y estar en prosperidad consigo mismo y con quienes se rodea. 
      En Colombia se han creado diferentes programas que velan por el desarrollo de un buen 
nivel del idioma inglés en los estudiantes a través de entidades como el Ministerio De 
Educación, que cuenta con planes y programas como el programa nacional de inglés 
Colombia Very Well, que está planeado hasta el año 2025, cuyo objetivo es hacer que la gran 
mayoría de los estudiantes colombianos cuenten con un nivel mínimo en 3B1 siguiendo los 
diferentes parámetros del Marco Común Europeo de regulación para las lenguas y las 
diferentes clasificaciones en sus niveles.  
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      Cabe resaltar que frente a diversos estudios que se han realizado para conocer el nivel de 
desempeño de los estudiantes de todo el país en relación con el dominio del idioma inglés, los 
resultados no han sido muy alentadores. El ministerio de Educación, a través del programa 
nacional de inglés Colombia very well en sus inicios en el año 2013 pudo observar que un 
gran porcentaje de los estudiantes de diferentes escuelas, colegios, universidades y diferentes 
centros educativos públicos y privados del país, siendo específicamente el 54% de estos, no 
obtienen resultados alentadores, puesto que los rendimientos conseguidos equivalentes a 
personas que no han tenido nunca exposición a la lengua inglesa, lo que es preocupante, aun 
mas conociendo los requisitos para los nuevos perfiles profesionales, resaltados 
anteriormente. En adición, solo el 6% de los estudiantes cuentan con un nivel igual o superior 
al nivel B1 según el MCER, y arrojando además que los colegios privados bilingües son los 
que obtienen mejores logros frente a las diferentes pruebas del idioma.  
       Pudo evidenciarse, además, que en las pruebas realizadas por Education First, a través de 
English Proficiency Índex o EPI del año 2020, que es el ranking mundial más grande que 
evalúa el dominio del inglés, Colombia, con un resultado supremamente preocupante, quedó 
en el puesto número 77 dentro de 100 países, lo que cataloga a todos los estudiantes del país 
con un nivel de aptitud muy bajo. Ocupando también Colombia el puesto número 17 dentro 
de 19 países de Latinoamérica.  
     Ahora bien, esta investigación emerge de la necesidad que tienen todos los estudiantes del 
país, ya sea de colegios privados o públicos para mejorar los resultados de manejo del 
dominio del inglés, y específicamente la necesidad de los estudiantes del grado séptimo 1 del 
Colegio de la Universidad Libre cuyas edades varían entre los 11 a los 13 años, quienes 
aunque tienen bases del idioma, muestran falencias en el ejercicio de la habilidad del habla, y 
por ende los resultados no son los mejores. 
3 
 
     A través de los recursos de recolección de la información, se pudo evidenciar que existen 
falencias al momento de expresarse verbalmente en el idioma inglés, por lo tanto, se planteó 
una estrategia de aplicación de una herramienta de gamificación en el aula, la cual, es el 
escape room, una herramienta didáctica que permite que los estudiantes trabajen en equipo 
con enfoque por tareas, ayudando a desarrollar la motivación, la participación y sobre todo el 
fortalecimiento de la expresión verbal.  
     Se hace considerable además mencionar que, debido a los problemas actuales de 
salubridad pública, y por la propagación en Colombia y el mundo del COVID-19, que inició 
desde abril del 2020, las practicas presenciales presentadas dentro de las instituciones 
educativas públicas y privadas del país fueron interrumpidas, incluyendo las clases de 
práctica con los estudiantes del grado séptimo 1 del Colegio de la Universidad Libre, lo que 
conllevó que solo se pudieran realizar dos aplicaciones de la propuesta investigativa, la cuales 
fueron aplicadas directamente a través de plataformas netamente virtuales. 
     Teniendo como referencia la información anterior, aunque las dos aplicaciones arrojaron 
bastante información y muy buenos datos para el análisis, se hace necesario complementar la 
investigación con otras dos sesiones más para la ejecución del escape room y si fuese posible 
la aplicación de esta herramienta de gamificación, no solamente en clases virtuales sino en 
espacios presenciales. De esta forma se podrían obtener muchos más datos para el análisis de 
la información, ya que dichas aplicaciones, por inconvenientes ajenos a nuestro entorno no 
fueron posibles.  
     Cabe resaltar además que, por toda la situación previamente mencionada, el inicio de los 
dos últimos semestres de práctica docente se retrasó por la situación de la pandemia, 
ingresando casi dos meses después del inicio del semestre a dichas prácticas. En el segundo 
semestre de 2020, el inicio de práctica inició en el mes de octubre, lo que permitió solamente 
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dos meses de práctica, y el primer semestre de 2021, la práctica docente inició en el mes de 
abril lo que también permitió solo 2 meses de práctica docente.  
      Siguiendo el hilo conductor de la información anteriormente expuesta, la presente 
investigación está constituida por cuatro capítulos. El primer capítulo abarca la introducción, 
el planteamiento del problema, la pregunta de investigación, sus objetivos generales y 
específicos, la justificación y los antecedentes internacionales. El segundo capítulo abarca el 
Marco de referencia, el cual se exponen el marco teórico y el marco legal que sustentan la 
problemática planteada. El tercer capítulo incluye todo lo relacionado con el enfoque, el tipo 
de investigación y la propuesta investigativa. Y finalmente, el cuarto capítulo abarca el 
análisis de datos de la investigación, las sugerencias y los anexos. 












1. PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 
1.1 Descripción de la situación problémica  
     Las prácticas realizadas en el grado séptimo 1 de la universidad libre, la cual está regida a 
la normatividad propuesta por los estándares del Marco Común Europeo para la enseñanza de 
las lenguas, que rige la Universidad Libre, ha permitido a través de los diarios de campo 
registrados (Ver apéndice 1) identificar que, los estudiantes tienen dificultades para 
expresarse en inglés como lengua extranjera. 
     Las observaciones en los diarios de campo realizadas, en un grupo de estudiantes de grado 
séptimo 1 de la universidad libre, cuyas edades oscilan de los 12 y 14 años, en jornada de 
mañana de 8:30 a 9:40, permitieron determinar que los estudiantes no participan con 
frecuencia en la clase debido a que carecían de una fluidez verbal para el desarrollo idóneo de 
la participación (ver apéndice 2).  
     Para corroborar la información brindada por los diarios de campo, se realizó una encuesta 
diagnóstica en este grupo de estudiantes (ver apéndice 6), que consistía en contestar una serie 
de preguntas acerca de su confianza al momento de hablar en inglés, en donde todos los 
estudiantes tuvieron que participar. En la encuesta se confirmó que los estudiantes no tenían 
la suficiente fluidez verbal para expresarse de manera espontánea, frente a las diferentes 






1.2 Pregunta de investigación 
     ¿Qué efecto tiene la implementación de un escape room para fortalecer la habilidad del 
habla de los estudiantes de grado séptimo 1 de la universidad Libre?  
1.3 Objetivos 
1.3.1 Objetivo general  
Determinar el efecto del uso del modelo Escape Room para el fortalecimiento de la 
expresión oral de los estudiantes de nivel de grado séptimo 1 de la universidad Libre.  
             1.3.2 Objetivos Específicos  
• Identificar el nivel de desarrollo de la expresión oral en inglés de los estudiantes del 
grupo de grado séptimo 1 de la universidad Libre. 
• Desarrollar una estrategia basada en el modelo escape room para el fortalecimiento de 
la expresión oral en estudiantes de inglés de grado séptimo 1 de la universidad Libre. 
• Analizar los efectos de la aplicación del Escape Room para evaluar el alcance y el 
impacto de los entornos virtuales en el desarrollo de las habilidades lingüísticas 
orales. 
1.4 Justificación 
       La vanguardia y el mundo actual, que está en constante crecimiento y cambio, hace que 
las personas tengan necesidades específicas como la de aprender una lengua extranjera, que    
en este caso es en inglés, para lograr objetivos como mejorar sus currículos laborales, tener 




      El inglés se ha catalogado como la lengua universal (Ramírez, 2010), puesto que se habla 
en todas partes del mundo, por ende, los estudiantes de grado séptimo del colegio de la 
Universidad Libre, quienes encajan en perfiles estudiantiles, preparándose para ser futuros 
abogados, ingenieros, administradores de empresa, docentes, etc., tienen estas mismas 
necesidades de mejorar su nivel de la lengua extranjera, puesto que es sabido que 
actualmente, uno de los requisitos principales en el mundo laboral será tener dominio sobre 
una lengua extranjera.  
     Estos mismos estudiantes, han desarrollado gran interés por la formación que les brinda 
los cursos de extensión en el ámbito de las lenguas extranjeras, que hará que sus 
oportunidades de crecimiento sean mucho mayores, y por esta razón se desea desarrollar una 
estrategia de fortalecimiento, que ayude a construir una producción de una lengua extranjera 
bien estructurada, por lo que es importante buscar y desarrollar nuevas estrategias en el aula, 
que potencialicen los resultados del aprendizaje. 
     El escape room, como estrategia gamificadora, se propone como una herramienta que 
fortalecerá las diferentes habilidades lingüísticas de la lengua extranjera inglés, puesto que 
combinan diversos recursos como las TICS, que facilitan el acceso a infinidad de información 
y son una herramienta en auge en el proceso de enseñanza-aprendizaje, en conjunto con el 
trabajo en equipo, y lo más importante es que permitirá que este proceso sea llamativo, 






1.5 Antecedentes de la investigación 
     La investigación está orientada al estudio de la población con falencias en el ejercicio del 
habla en inglés en alumnos del grado séptimo 1 del colegio de la Universidad Libre que da 
paso a rendimientos académicos regulares. Entre los antecedentes que evidencian los 
elementos el Escape Room como herramienta digital para el mejoramiento del habla en inglés 
en estudiantes de cursos de extensión C se tienen: 
1.5.1 Antecedentes internacionales 
     Diseño de una Escape Room Educativa como herramienta gamificadora y motivadora para 
el aprendizaje del inglés en Primaria, es una investigación de la universidad de Zaragoza, 
España. Los autores son Natalia Batres O'Brien y José María Yebra Pertusa de la Facultad de 
Ciencias Humanas y de la Educación. Campus de Huesca. 
     El problema de la investigación abarca la falta de motivación de los estudiantes y su 
postura sumisa frente al aprendizaje de la lengua extranjera inglés. El objetivo de esta 
investigación es elaborar una propuesta basada en la gamificación que es una metodología en 
donde la lúdica y el juego son los actores principales en el salón de clase, usados para 
potencializar resultados de aprendizaje, utilizando concretamente un Escape Room como 
elemento motivador en la enseñanza de la lengua inglesa. (O’Brien y Yebra 2019).  
     Considerando las actitudes de los alumnos, concretamente la motivación a la hora de 
aprender la lengua inglesa, cada vez se va implementando más el uso de las nuevas 
metodologías en el aula.  Entre ellas se encuentra la gamificación, que tiene un elemento 
motivador, el juego. Por lo tanto, cuanto mayor sea la motivación de los alumnos, mayor será 
su interés por aprender. (O’Brien y Yebra 2019).  
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     Las teorías que orientan esta propuesta son el enfoque comunicativo, el enfoque por 
tareas, la gamificación anteriormente señalada y el escape room como la herramienta 
gamificadora. De cara al uso de los Escape Room o sala de escape, la investigación informa 
que, los escape room, fueron creados en el 2007 por un japonés llamado Takao Kato. Cordero 
(2018) quien lo define como una “experiencia de juego” en la que un grupo de jugadores 
(alrededor de 5) están encerrados en una habitación de la que tienen que intentar salir 
mediante la resolución de una serie de puzles y desafíos. Normalmente, hay que conseguir 
escapar en 60 minutos y cada juego puede estar ambientado en una historia diferente como, 
un asesinato, una guerra, explosiones de 23 bombas etc.  
     Este trabajo investigativo, estudia la viabilidad del escape room como herramienta digital 
didáctica, esboza el manejo de la metodología, su proceso y sus resultados, lo que aporta 
información valiosa a la investigación en curso.  
     Se realizaron 6 sesiones que dieron como resultado un aumento en la motivación al 
momento de aprender en los estudiantes, concluyendo así los autores que, dentro de su 
investigación los escape room, son una herramienta idónea en el proceso de enseñanza y 
aprendizaje ya que integran perfectamente los elementos necesarios para activar en el 
estudiante aptitudes comunicativas, de labores en conjunto y las inteligencias múltiples. El 
trabajo anteriormente citado aporta a la investigación, la importancia del uso de enfoques 
comunicativos y por el enfoque por tareas abordados en el trabajo mediante la ludificación y 
los escape room para la enseñanza del inglés. 
     Otro de los antecedentes internacionales encontrados para la investigación en proceso es: 
Un escape room en inglés basado en las TIC, que tiene como autores a los docentes de TIC e 




     El objetivo de esta investigación de la investigación antes mencionada fue crear una 
experiencia de escape room en inglés para profundizar de una manera lúdica en la asignatura 
de inglés y fortalecer la inteligencia interpersonal. (Pérez y González 2019). 
     En este trabajo, se usó la metodología escape room para aprovechar los recursos 
comunicativos sociales. La prueba de escape room se aplicó a alumnos de tercero de 
bachillerato, en donde se les permitió a los estudiantes trabajar con diversas herramientas 
como Powtoon, dispositivos iPad, luces ultravioletas y puzles de medio centenar de piezas. 
La duración del escape room fue de 3 meses. (Pérez y González 2019). 
     Como conclusión de los resultados se pudo inferir que la actividad fue todo un éxito, 
según los docentes investigadores y los resultados del aprendizaje del inglés se vieron 
reflejados en que los estudiantes pudieron resolver el escape room a través de la didáctica y la 
lúdica en el aula, lo que aporta al presente trabajo asesoría sobre las metodologías que 
permiten un desarrollo integral del estudiante en el proceso de enseñanza-aprendizaje. (Pérez 
y González 2019). 
     Continuando con los antecedentes internacionales se tiene, El escape room como 
herramienta de gamificación en la clase de inglés: una experiencia con alumnos 
universitarios. Su autora es Lucia María Pérez, docente de la Universidad Europea del 
Atlántico, en España. El problema de este trabajo se centra en que aprender inglés en la 
educación superior puede volverse una experiencia frustrante y desmotivadora, el grupo de 
estudio eran alumnos universitarios de nivel B1 y con una cantidad de 40 estudiantes de 
diversas edades, en grupos de 5 y 6 personas y desarrollado en una sesión, en la cual debían 
resolver un escape room, que integraba 4 habilidades lingüísticas: reading, listening, 
speaking y writing. (Fernández, 2018). 
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     La meta que quería lograr el objetivo principal es demostrar que no solo en las etapas de 
enseñanza tempranas, como en primaria y en secundaria es útil abordar actividades didácticas 
con ambientes recreativos de gamificación, sino que también son beneficiosas y muestran 
resultados positivos en etapas de enseñanza superiores el uso de herramientas lúdicas tales 
como los escape room. (Fernández, 2018). 
     Las teorías que dirigen esta propuesta son el enfoque lúdico, el enfoque comunicativo, el 
escape room como herramienta de integración lúdica y el aprendizaje significativo y el 
enfoque por tareas. Los resultados arrojaron en primera instancia que la sesión fue un éxito 
total, los estudiantes se mostraron activos, satisfechos y motivados con la clase de inglés.   
Como conclusión, la investigadora afirma que, los enfoques lúdicos son una herramienta útil 
y provechosa, que a veces es poco valorada en la educación superior, lo que aporta al trabajo 
información clave para el desarrollo de estas herramientas gamificadoras en los cursos de 
extensión que en este caso es la población adulta de estudio en la investigación. (Fernández, 
2018). 
     Es necesario adicionar, además, que al ser el escape room una herramienta gamificadora 
novedosa, no se cuentan con antecedentes nacionales y locales aún, por lo tanto, solo se 








2. Marco de referencia 
     El marco de referencia permite observar los constructos en donde se pueden observar los 
elementos que construyen el Marco Legal y el Marco Teórico. En primera instancia el Marco 
Legal, brinda los parámetros y lineamientos para cumplir con las normatividades legales que 
se necesitan. En segunda instancia el Marco Teórico que incluye los elementos que compone 
la propuesta investigativa, para dirigir cada uno de los conceptos que conlleva la 
investigación y su desglose en subcategorías, lo que permite un mejor manejo de la 
información.  
     El marco teórico ha sido cimentado acorde a las conjeturas aportadas por Batchman 
(1995), que brindan pesquisas acerca de las habilidades lingüísticas comunicativas y su 
funcionamiento. Además, el Marco Teórico se complementa gracias a los aportes de 
Bermúdez (2010), para comprender la adquisición de una nueva lengua y se adicionan los 
aportes de Valdés, Puig, Aguirre, Reyes, Duarte y Barata (2015) para comprender su 
desarrollo en diferentes contextos situacionales. 
 
3. Marco legal 
     El marco legal de este proyecto sigue el desarrollo y cumplimiento de las leyes que rigen 
los derechos y deberes de los niños en Colombia junto con los derechos básicos de 
aprendizaje que comprenden cada uno de los grados de secundaria. Y para la aplicación del 
proyecto “Fortalecimiento de la habilidad del habla del inglés como lengua extranjera en los 
estudiantes del grado séptimo 1 de la Universidad Libre a través de escape room como 
herramienta gamificadora” se toma en consideración las leyes colombianas y los diferentes 
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programas gubernamentales que rigen los parámetros para la educación integral y de calidad 
para los niños, niñas y adolescentes. 
3.1 Ley 115 de educación 
     Para el desarrollo del marco legal se tuvo en cuenta las consideraciones de la ley 115 de 
educación de 1995 que cita dentro de la Estructura del Servicio Educativo en el Capítulo 1 de 
la Educación Formal dentro de las Disposiciones Comunes en la Sección tercera de 
educación básica en el Art. 20; los objetivos generales de la educación básica. Son objetivos 
generales de la educación básica: 
a. Propiciar una formación general mediante el acceso, de manera crítica y creativa, al 
conocimiento científico, tecnológico, artístico y humanístico y de sus relaciones con la vida 
social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles superiores 
del proceso educativo y para su vinculación con la sociedad y el trabajo; 
b. Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, hablar y 
expresarse correctamente; 
c. Ampliar y profundizar en el razonamiento lógico y analítico para la interpretación y 
solución de los problemas de las ciencias, la tecnología y de la vida cotidiana; 
d. Propiciar el conocimiento y comprensión de la realidad nacional para consolidar los 
valores propios de la nacionalidad colombiana tales como la solidaridad, la tolerancia, la 
democracia, la justicia, la convivencia social, la cooperación y la ayuda mutua; 
e. Fomentar el interés y el desarrollo de actitudes hacia la práctica investigativa, y f. Propiciar 
la formación social, ética, moral y demás valores del desarrollo humano. 
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Por lo tanto, dentro del proyecto de aplicación del escape room se encuentran integrados los 
elementos necesarios para el cumplimiento de las leyes.  
3.2 Marco común europeo de referencia para las lenguas extranjeras 
     El marco común europeo está compuesto por 4 diferentes niveles de la lengua extranjera 
inglés, dentro de los cuales se encuentran nivel A1, nivel A2, nivel B1, nivel B2 y nivel C1 y 
C2.  Este mismo marco común europeo es en sí un modelo de estandarización diseñado para 
el aprendizaje, enseñanza y evaluación del inglés y con este estándar se busca reconocer el 
nivel de lengua en el cual una persona se desenvuelve lingüísticamente para poder certificarse 
como bilingüe a nivel nacional e internacional.  
3.3 El programa nacional de inglés Colombia English Very Well 2015-2025  
     El programa nacional de inglés Colombia English Very Well 2015-2025, propuesto por el 
Ministerio de Educación pretende mejorar los niveles de inglés de los estudiantes de todos los 
grados de escolaridad. Los estudios realizados por el Ministerio de Educación indican que en 
Colombia los niveles de aprendizaje del inglés son mínimos y tienen como objetivo lograr 
que el panorama del país cambie con la puesta en escena de este programa llamado Colombia 
English Very Well, y proyecta que para el año 2025 por lo menos la mitad de los estudiantes 
del país cuenten con un nivel intermedio del idioma rigiéndose por el Marco Común Europeo 
en el nivel B1. El programa pretende brindar nuevas metodologías de enseñanza del idioma 
para hacerlo más efectivo, también la capacitación, entrenamiento y formación a los docentes 
y el impulso de aforos en donde los estudiantes y los docentes deban interactuar con el 
idioma inglés. A través de la presidencia de la república de Colombia y en compañía del 
Ministerio de Educación se garantizará la ejecución de este programa en instituciones 
públicas y privadas del país.  
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3.4 Ley 1098 de 2006 
     Dentro del Artículo 1°. El artículo 52 de la Ley 1098 de 2006, se puede verificar en el 
Artículo 52. La verificación de la garantía de derechos de los niños, niñas y adolescentes. En 
todos los casos en donde se ponga en conocimiento la presunta vulneración o amenazada los 
derechos de un niño, niña y adolescente, la autoridad administrativa competente emitirá auto 
de trámite ordenando a su equipo técnico interdisciplinario la verificación de la garantía de 
los derechos consagrados en el Título I del Capítulo 11 del presente Código. Se deberán 
realizar: 1. Valoración inicial psicológica y emocional. 2. Valoración de nutrición y revisión 
del esquema de vacunación. 3. Valoración inicial del entorno familiar, redes vinculares e 
identificación de elementos protectores y de riesgo para la garantía de los derechos. 4. 
Verificación de la inscripción en el registro civil de nacimiento. 5. Verificación de la 
vinculación al sistema de salud y seguridad social. 6. Verificación a la vinculación al sistema 
educativo. 
4. Marco teórico conceptual 
     Los constructos teóricos para el desarrollo del proyecto son las habilidades lingüísticas 
comunicativas, el manejo de la habilidad del habla, el manejo de las Tics, la gamificación en 
el aula, y el Escape room o cuartos de escape, que son necesarios para poder desglosar la 
información presentada en la propuesta. 
4.1 Habilidad lingüística comunicativa 
      La habilidad lingüística comunicativa hace referencia a un conjunto de 4 diferentes 
competencias en las que se encuentra, la habilidad de hablar, la habilidad de escuchar, la 
habilidad escritora y la habilidad lectora, y para poder comprender un poco la forma en la que 
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las personas aprenden un idioma se debe tomar en consideración hablar de la noción de 
habilidad lingüística.  
     Las habilidades lingüísticas comunicativas, que también pueden catalogarse como 
destrezas comunicativas, son parte fundamental en el dominio de un idioma que se desee 
aprender, y generalmente son impartidas desde tempranas edades en la escuela (Batchman, 
1995). 
     El desarrollo de las habilidades lingüísticas comunicativas depende en gran medida del 
contexto sociocultural del individuo, puesto que, dependiendo del contexto, se puede 
desarrollar una habilidad lingüística más que otra. Por otro lado, si una persona tiene un 
entrenamiento de habilidades lingüísticas que le permiten desarrollarlas adecuadamente, por 
ejemplo, en el caso de personas que han aprendido la lengua extranjera en un país 
angloparlante, los desarrollos obtenidos son mucho más amplios y equitativos en las 
habilidades lingüísticas comunicativas. Por otro lado, si el individuo tiene una formación en 
un país donde el idioma nativo no fuera el inglés, las habilidades lingüísticas generalmente no 
se desarrollarían de una forma ecuánime. (Valdés, Puig, Aguirre, Reyes Duarte y Barata 
2015).  
     Para una adecuada adquisición de un idioma las habilidades lingüísticas anteriormente 
mencionadas requieren un manejo o un dominio básico para poder desenvolverse en los 
diferentes escenarios que participan en el contexto idiomático, y que empiezan a desarrollarse 
a partir de tempranas edades, catalogadas también como habilidades del lenguaje receptivo y 






4.2 Habilidad del habla 
     La habilidad del habla es una característica innata que posee el ser humano, que lo hace 
diferente de los demás seres vivos que habitan en el planeta en donde existen lenguajes 
técnicos explícitos, con sistemas de reglas predeterminados en las comunidades que se 
cumplen en la gran variedad de lenguas que existen en el planeta. La habilidad del habla es 
mediante la cual se pueden expresar pensamientos, ideas, sentimientos y cualquier necesidad 
que tenga el ser humano y en la cual Saussure basa sus postulados (Origoni, Y, 2016). 
    La habilidad del habla no solamente consiste en articular palabras, sino articularlas de 
manera coherente, en donde las ideas están expuestas de formar ordenada, con entonaciones 
correctas y con cierta fluidez verbal. En el aprendizaje de una lengua, propia o extranjera, es 
importante desarrollar la habilidad del habla, puesto que es la que le permite al estudiante 
hablar acerca de lo que piensa, lo que la leído, lo que ha escrito, lo que quiere escribir 
(Camps, A, 2005). 
     La habilidad del habla puesta en escena debe permitir al estudiante mantener una 
conversación fluida en la lengua extranjera, y el trabajo en el aula desarrollado sobre esta 
habilidad, muchas veces es mínimo. La habilidad del habla ha sido puesta en segundo plano 
debido a que se tiende a pensar que como todas las personas pueden hablar, es una habilidad 
básica, por lo cual requiere poco énfasis, (Bygate, 2013). 
    Sin embargo, se evidencia que no es así, que la habilidad del habla y la fluidez verbal 






4.3 TICS  
     Las tecnologías de la información y la comunicación son utilizadas en el aula, puesto que 
proveen a través de medios tecnológicos la información necesaria para el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en el aula. Las Tics son, además, parte fundamental para el desarrollo 
de los escape rooms en este caso, ya que muchas de las guías se brindarán online en diversas 
plataformas. 
     Las Tics pueden considerarse un tesoro invaluable en el proceso de enseñanza, ya que son 
herramientas pedagógicas, didácticas y con sin fin de contenidos para aplicar, que pone a 
trabajar las diferentes capacidades multi sensoriales que posee el ser humano. En las Tics se 
combinan no solamente recursos gráficos como videos, animaciones, sino que también 
combina textos, entre otros (Henao, 2014).  
     Ahora bien, con el uso de las Tics, los métodos de enseñanza en el aula se han 
transformado para estar a la vanguardia.  Durante muchos años, la idea de aprendizaje estaba 
algunas veces más relacionada con la producción escrita, y en algunos casos por medios 
impresos, para su distribución en los entornos educativos. Pero esto ha cambiado gracias a las 
Tics, puesto que, en el proceso de desarrollo de las Tics en el aula, diversos recursos 
audiovisuales son utilizados para su ejecución, y que permiten también, una facilidad en su 
uso y por ende en el proceso de aprendizaje de los estudiantes (Hartman, 2000). 
 
4.4 Gamificación 
     La gamificación viene del vocablo inglés game, que quiere decir juego. El juego aplicado 
en entornos educativos en donde la motivación, el trabajo en equipo y diferentes valores 
cultivados dentro del aula se ven fortificados (Molina, 2014). La gamificación en el aula ha 
sido utilizada desde tiempos inmemoriales, ya que su eje principal es el juego, sin embargo, 
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el término de gamificación es un concepto nuevo aplicado en los procesos investigativos en el 
aula.  
     El objetivo de la gamificación no solamente es que se maneje una lúdica o un juego en la 
enseñanza de la clase, sino que tenga conceptos educativos implícitos dentro de determinados 
procesos y actividades que deben desarrollar los estudiantes, sin dejar de lado la diversión y 
bajando los niveles de estrés, causando cierto tipo de componente adictivo característico de 
los juegos, lo que permitirá resultados óptimos al momento de evaluar el aprendizaje 
(González, 2014).  
     En el ejercicio del juego los sujetos involucrados deben respetar los sistemas de reglas 
estipulados para el desarrollo de los mismos. El cumplimiento de estas reglas permitirá 
alcanzar los objetivos planeados del juego, y lo que pretende hacer la gamificación es que los 
sujetos estén atados a este sistema de reglas, pero sin dejar de lado el componente de 
diversión (Borrás Géne, 2015). 
 
4.5 Escape Room 
     Los Escape rooms o los cuartos de escape, han sido implementados en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje desde el año 2009, con sus orígenes en Japón, extendiéndose así 
también para Asia y Europa. Actualmente están generándose procesos de enseñanza con 
herramientas tipo Escape rooms en lugares como Norteamérica y el continente australiano. 
Los escape rooms son juegos en donde priman las habilidades físicas y mentales para el 
desarrollo de las habilidades necesarias en el proceso de aprendizaje (Corkill, 2009).  En este 
Juego de aventura, que combina diversas actividades, incluidas las TICS, se deben encerrar 
cierta cantidad de alumnos en un cuarto y mediante pistas deben averiguar la clave, o el 
mensaje oculto para poder salir de la habitación en un tiempo determinado, y así ganar el 
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premio. Los Escape rooms han sido utilizados también, como herramientas recreacionales, en 
donde elementos como la búsqueda de un tesoro o los juegos de aventura son los grandes 
actores (Nicholson, 2015). 
     Los Escape room han sido utilizados adicionalmente como una herramienta en la que los 
estudiantes fortalecen la motivación y el proceso de enseñanza-aprendizaje en el aula 
(Borrego, 2017) y cuyos resultados han sido en amplios casos asertivos, por ende, los escape 
room son ideales como proyectos de aula. 
     Actualmente, los escape room están en auge en lugares como España y diferentes partes 
de Europa, puesto que combinan técnicas de gamificación en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje. Dentro de las diferentes razones por las que el escape room es una herramienta 
motivadora se tiene: 
     Según el profesor de la Escuela Pía Calella de Barcelona (España), Christian Negre, los 
escape room fomentan la actividad y la participación en la clase, puesto que saca al estudiante 
de lo rutinario y la monotonía de pasar largas jornadas sentado en el aula de clase, 
promoviendo el trabajo en equipo y la cooperación, formando así la habilidad de resolución 
de problemas. Adicionalmente, menciona que los escape rooms permiten incluir una gran 
variedad de temas curriculares tales como el inglés (Negre, 2019).  
     Por otra parte, a través del escape room el estudiante no solo lidera su propio aprendizaje 
al momento de tratar de resolver las diferentes pruebas que trae el escape room, sino que 
también usa la diversión como medio llamativo en el proceso de enseñanza- aprendizaje para 
el estudiante (Negre, 2019). 
     Frente a la habilidad del habla y la competencia verbal, se puede observar que el escape 
room es un elemento en el que los estudiantes deben conversar, discutir, dialogar, expresar 
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opiniones y tomar decisiones (Negre, 2019), lo que crea un ambiente propicio para los 
objetivos que se quiere plantear en esta propuesta de proyecto.  
 
4.6 Cooperative learning en el Escape Room  
     El escape room es, además, un espacio propicio para el desarrollo del trabajo en equipo y 
el cooperative learning, debido a su estructura en donde los estudiantes deben agruparse para 
trabajar y resolver las diferentes pruebas de este. Para un rendimiento adecuado y un 
desarrollo de las habilidades del habla idónea en el estudiante se exige un esfuerzo 
cooperativo y no solamente de forma individualista competitiva. (Johnson D. W & Johnson 
R. T. 1999). 
     Ahora bien, el escape room presenta en su aplicación la necesidad de participación directa 
en equipos en donde los estudiantes deben mantenerse activos para lograr los objetivos que 
plantea esta herramienta didáctica. Y como lo evidencian los hermanos Johnson, cuando un 
estudiante hace parte de un equipo cooperativo en el proceso de aprendizaje los logros se 
obtienen más fácilmente (Johnson D. W & Johnson R. T. 1999). 
     El aprendizaje cooperativo que se quiere aplicar en el escape room como herramienta 
gamificadora, ah tenidos cientos de estudios e investigaciones en donde se evidencia su gran 
ayuda en los procesos cognitivos, desarrollos de las relaciones interpersonales e incluso en la 
salud intelectual del estudiante. (Johnson D. W & Johnson R. T. 1999). 
     En la siguiente tabla, los hermanos Johnson, pioneros en el estudio del Aprendizaje 
cooperativo o cooperative learning muestran tres categorías en donde los resultados de la 




Figura 1: Categorías y sus resultados del cooperative learning por Johnson D. W & Johnson 
R. T. (1999). 
CATEGORIA RESULTADO 
1 Mayores esfuerzos por lograr un buen desempeño: esto incluye un 
rendimiento más elevado y una mayor productividad por parte de 
todos los alumnos (ya sean de alto, medio o bajo rendimiento), mayor 
posibilidad de retención a largo plazo, motivación intrínseca, 
motivación para lograr un alto rendimiento, más tiempo dedicado a 
las tareas, un nivel superior de razonamiento y pensamiento crítico. 
2 Relaciones más positivas entre los alumnos: esto incluye un 
incremento del espíritu de equipo, relaciones solidarias y 
comprometidas, respaldo personal y escolar, valoración de la 
diversidad y cohesión. 
3 Mayor salud mental: esto incluye un ajuste psicológico general, 
fortalecimiento del yo, desarrollo social, integración, autoestima, 
sentido de la propia identidad y capacidad de enfrentar la adversidad 
y las tensiones. 
 
Nota: este cuadro ha sido tomado de “el aprendizaje cooperativo en el aula” por Johnson D. 
W & Johnson R. T. 1999, pág. 10  
     El aprendizaje cooperativo, darán un valor agregado a la propuesta investigativa que se 
está presentando, brindando así mayores expectativas en el objetivo de mejorar la habilidad 








     Nota: esta figura ha sido tomada de “el aprendizaje cooperativo en el aula” por Johnson 
D. W & Johnson R. T. 1999, pág. 11 
 4.7 Team work en los Escape rooms 
     Tomando en consideración la anterior información, y los diferentes elementos que posee 
el escape room, se evidencia además, que el trabajo en equipo que está explícito en el escape 
room,  mejora el aprendizaje en el estudiante puesto que se ve de cara en la participación 
activa en los diferentes procesos de formación y así mismo a la implicación de una mejor 
fluidez al momento de hablar, Sein-Echaluce, M. L., Fidalgo Blanco, Á., & García Peñalvo, 
F. J. (2017).   
4.8 Enfoque basado en tareas en el Escape Room 
     Cada tarea que se plantea al momento de querer resolver un escape room es una tarea 
diferente, por ende, se puede decir que el enfoque basado en tareas también se presenta en la 
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herramienta gamificadora escape room. El enfoque basado en tareas ha sido ampliamente 
utilizado en los procesos de aprendizaje de una lengua extranjera incluso desde los años 90s 
como una novedosa metodología para trabajar en el salón de clases. La diferencia de este 
enfoque se basa en la forma en la que los educadores plantean las tareas en donde el enfoque 
comunicativo del aprendizaje prima (Zanón, 1995). Y precisamente este enfoque 
comunicativo es pilar fundamental en el proceso de desarrollo de la habilidad del habla y la 
fluidez verbal. 
     La finalidad del enfoque por tareas es en sí llevar al estudiante a contemplar y analizar 
cada componente de la tarea en un espectro comunicativo amplio. “El origen de la Enseñanza 
de las Lenguas Extranjeras mediante Tareas tiene lugar dentro del mismo Enfoque 
Comunicativo. El proceso de diferenciación tiene como motor la necesidad de concretar 
muchas de las ideas comunicativas demasiado generales” (Zanón, 1990, p 2) 
     Ahora bien, como el enfoque por tareas es parte implícita del escape room, brinda 
respaldo a la utilización de esta herramienta en el aula. 
5. Marco metodológico 
      Para llegar a cumplir con el propósito de esta investigación, se describirá a continuación 
el enfoque, el tipo de investigación, las técnicas y los instrumentos utilizados en el proceso de 
la propuesta de investigación.   
5.1 Enfoque metodológico 
     El enfoque utilizado en el proyecto es un enfoque cualitativo, en donde se plantea un 
problema y una pregunta de investigación, para explorarlas, describirlas y aportar posibles 
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perspectivas teóricas para el manejo de estas, a través de recolección de datos, sin embargo, 
su análisis no es estadístico (Sampieri, 1998). 
     La investigación es cualitativa, ya que estudia el contexto en situaciones reales, como la 
presenta en esta propuesta investigativa. Los autores Blasco y Pérez la definen como “la 
realidad en su contexto natural y cómo sucede, sacando e interpretando fenómenos de 
acuerdo con las personas implicadas”. (Blasco y Pérez 2007, p 26). Tomando en cuenta lo 
anterior, la investigación cualitativa va acorde al desarrollo de la investigación, puesto que la 
investigación se desarrolla en un contexto natural, como son los de grado séptimo 1 de la 
universidad Libre, en donde los participantes se comportan en un entorno cotidiano, y en 
donde la información recolectada se ve influenciada por las experiencias y las prioridades de 
los estudiantes partícipes en la propuesta investigativa (Grinnell, 1997). 
 
5.2 Tipo de investigación 
     La investigación – acción es el tipo de investigación que será utilizada en el desarrollo del 
proyecto, puesto que contiene estrategias que van encaminadas al mejoramiento de los 
procesos educativos siendo participativa, creativa y colaborativa en el aula (Beltrán, 2003).  
     Para proporcionar más información al tipo de investigación que se empleará, se tienen 
como concernientes las afirmaciones de Kemmis y McTaggart (1988), quienes indican que la 
investigación – acción o en inglés action research, conlleva en su aplicación la  recopilación 
de información, que en este caso es recogida directamente del aula de clase por el docente, 
para que de esta manera, se puedan llegar a concluir ciertas situaciones en los cuales los 
estudiantes puedan tener falencias en el aprendizaje y su producción, y por ende, poder 
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ofrecer diferentes alternativas en las didácticas utilizadas en el proceso de enseñanza – 
aprendizaje para tener resultados más acertados. (Kemmis y McTaggart, 1988). 
     Adicionalmente, Kemmis y McTaggart proponen una escala de secuencia cíclica en la que 
existen cuatro diferentes factores fundamentales en la investigación acción que son: 
planeación, acción, observación y reflexión. (Kemmis y McTaggart, 1988). 
     Durante el desarrollo de cada uno de estos engranajes utilizados en el modelo 
investigativo de la propuesta, se parte desde la planeación de la estrategia didáctica, en donde 
se pactarán las normatividades a seguir para el cumplimiento de metas, dando paso así a la 
puesta en escena del plan diseñado en la secuencia cíclica. 
      La implementación del plan para el cumplimiento de metas y objetivos es la que permite 
al docente titular ser el actor observador de los datos recolectados ya anteriormente recogidos 
gracias a los instrumentos y así llegar a una acertada reflexión de los modelos pedagógicos a 
utilizar en el aula de clase, y que, de requerirlo así la investigación, la secuencia de escala 
cíclica puede repetirse y aplicarse de nuevo en la población de investigación. (Kemmis y 
McTaggart, 1988). 
      Se exhibirá enseguida una imagen gráfica, en la cual los autores citados se basan, para 
complementar el modelo investigativo de la propuesta, y brindan más claridad frente al 
proceso del desarrollo de los diferentes factores en la investigación acción (ver figura3): 




Nota: la anterior imagen fue tomada de “The Action Research Planner: Doing Critical 
Participatory Action Research” por Kemmis y McTaggart (1988). 
     Se apuntará a un tipo de investigación - acción, y para ello es importante establecer qué es 
la investigación–acción, tomando como referencia a Elliot (1993)  quien la define como: 
 
Un estudio de una situación social con el fin de mejorar la calidad de la acción dentro 
de la misma. La entiende como una reflexión sobre las acciones humanas y las 
situaciones sociales vividas por el profesorado que tiene como objetivo ampliar la 
comprensión (diagnóstico) de los docentes de sus problemas prácticos. Las acciones 
van encaminadas a modificar la situación una vez que se logre una comprensión más 
profunda de los problemas. (Gómez, 2007, pág. 38). 
5.3 Descripción de contexto educativo y muestra  
   
          5.3.1 Descripción del contexto educativo donde se desarrolla la investigación  
      Esta investigación está desarrollada dentro de los parámetros del colegio de la 
Universidad Libre, específicamente en el grado séptimo 1, el colegio de la Universidad Libre 
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está ubicado en la Ak. 70 #53-40, en el barrio Bosque Popular de la localidad de Engativá de 
la ciudad de Bogotá. El colegio de la Universidad libre es un centro educativo campestre que 
fue creado en 1987 impartiendo los niveles de primaria y secundaria. Actualmente cuenta con 
más de 30 años de experiencia formando estudiantes de todas las edades, con compromiso 
social y los más altos estándares de calidad para prepararlos para grandes perfiles 
profesionales, su rectora actual es la Dra. Marlén Beltrán.  
 
         5.3.2 Muestra  
      La muestra dentro de la investigación es la parte en la cual se segmenta un conjunto de 
elementos que se desprende del contexto educativo o de la población para su análisis 
específico. La muestra también se puede definir como “el conjunto de operaciones que se 
realizan para estudiar la distribución de determinados caracteres de la totalidad de una 
población, universo o colectivo, partiendo de la observación de una fracción de la población 
considerada” (Tamayo & Tamayo 2005, pág. 115).  
    Partiendo de lo anterior, la muestra seleccionada para el proceso investigativo, son niños de 
grado séptimo 1 del colegio de la Universidad Libre, los cuales oscilan en edades entre los 11 
y los 13 años de edad., específicamente 24 niños y 13 niñas, para un total de 37 niños, el 
horario de sus clases de inglés todos los días miércoles entre las 8:40 am a las 9:20 am. Todos 
los niños con caracteres propios de su edad, participativos y dinámicos. Población idónea 







5.4 Técnicas e instrumentos para la recolección de información 
 
     Para esta propuesta se tendrá en cuenta los siguientes instrumentos para la recolección de 
datos. 
 
5.4.1 Diario de campo  
     Se utilizó con el fin de identificar el nivel de desarrollo de la expresión oral en inglés, 
mediante una serie de observaciones realizadas en cada una de las sesiones de clase y en las 
actividades a desarrollar por los estudiantes del grado séptimo del colegio de la Universidad 
Libre, (apéndices A, B, C). Según, Martínez (2007) “El diario de campo es un instrumento 
que le sirve al investigador para empaparse de la realidad en la que este se desenvuelve, 
también le permite reconocer las necesidades y problemáticas que se encuentran dentro de 
este contexto”. 
            5.4.2 Encuesta 
     La encuesta, es un instrumento muy útil en investigación, puesto que nos brinda la 
posibilidad de medir de cierta forma la cantidad de información que se necesita para el 
proceso investigativo y conocer un poco más el entorno de los estudiantes, por lo tanto, es 
idónea en sus características, Según collado (1998) las encuestas, o cuestionarios son la 
herramienta líder en recolección de la diferente información y la traza como: 
 
conjunto de preguntas respecto de una o más variables que se van a medir.    
En fenómenos sociales, tal vez el instrumento más utilizado para recolectar los datos 
es el cuestionario. Un cuestionario consiste en un conjunto de preguntas respecto de 




        5.4.3 Entrevista  
     Las entrevistas en la investigación cualitativa, son idóneas puesto que su objetivo consiste 
en recolectar los datos necesarios sobre los puntos de vista, consideraciones y opiniones de 
los sujetos de estudio dentro de la propuesta de investigación (Denzin, N. 2008). Las 
entrevistar permiten dentro de la investigación diagnosticar, contrastar y evaluar la 
información recolectada para el análisis de los datos puesto que permiten verificar a través de 
una conversación entre dos o más personas contextos y situaciones reales.  
5.4.4 Grabaciones 
     Las grabaciones dentro del proceso investigativo son muy útiles, puesto que le permiten al 
investigador apoderarse de la información que se desea obtener, guardándola y 
almacenándola a través de herramientas digitales para poder ser analizada, indagada e 
inspeccionada de una forma minuciosa (Herminda, 2013). Y para la investigación es idónea 
puesto que permite verificar el desarrollo de las habilidades en la aplicación de la propuesta 
investigativa y de esta forma poder determinar los avances que se puedan llegar a obtener, 
brindando herramientas para la elaboración de planes de acción.  
           
6. Propuesta investigativa 
 
     Tomando en consideración la información recolectada y examinada, dentro de la 
población de estudio en los inicios de la investigación, se ha planeado el desarrollo de un 
diseño de propuesta investigativa con el objetivo de contribuir al fortalecimiento del habla y 
fluidez verbal en los estudiantes mediante los Escape Rooms, la cual cuenta con los 
componentes necesarios para contribuir al cumplimiento de las metas en la propuesta.  
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     La propuesta de aplicación del Escape Room dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje 
será complementada a la aplicación de 2 sesiones teórico-prácticas en donde los estudiantes 
tendrán que resolver cada uno de los enigmas que plantea el escape room. 
     Cada uno de los retos que los estudiantes deben resolver y superar a través de 
herramientas digitales y en grupos del escape room, fueron diseñados por el docente en 
práctica teniendo en cuenta el plan de estudio del curso y sus temas específicos, sin dejar de 
lado los temas de vanguardia y que generen motivación al estudiante y sin caer en una sobre 
dificultad en el ejercicio, para que el estudiante no llegue a perder el interés en esta 
herramienta gamificadora del aula. 
     En el proceso de la aplicación de la propuesta, se conformarán 4 diferentes grupos, cada 
uno integrado con 3 o 4 personas. Enseguida de la conformación de los grupos, se brindarán 
las respectivas indicaciones para la solución de las pruebas que compondrá el escape room. 
Este proceso de aplicación contará con la secuencia cíclica propuesta por Kemmis y 
McTaggart, comenzando por la planeación de la actividad, siguiendo con la aplicación y la 
observación de la información recolectada, llegando así a la reflexión del proceso de 
enseñanza-aprendizaje y de ser necesario a la re planeación de la propuesta y una posible re 
aplicación a la población de estudio, (Kemmis y McTaggart, 1989). 
 
     Dentro de cada una de las sesiones en las cuales se aplicará el escape room, se contarán 
con 2 diferentes pruebas que los estudiantes deben superar, las cuales se desarrollarán a 
través de diferentes recursos virtuales, aplicaciones y diferentes páginas, contando con 
elementos como crucigramas, sopas de letras, hojas de cálculos, en donde se deberán resolver 
acertijos y preguntas, y en las cuales los estudiantes encontrarán las pistas para salir 




6.1 Objetivo de la propuesta 
     El objetivo de la propuesta investiga presentada se fundamenta en: 
 
  6.1.1 Objetivo principal 
     El objetivo es la implementación de una propuesta didáctica, que en este caso es el escape 
room, para contribuir al fortalecimiento de la habilidad del habla en de grado séptimo 1 de la 
Universidad Libre siguiendo los parámetros teóricos y metodológicos expuestos 
anteriormente y el correspondiente enfoque cualitativo.  
 
6.2 Metodología de la propuesta investigativa 
 
     La metodología utilizada en la propuesta de investigación tuvo como parámetro la 
secuencia cíclica expuesta anteriormente de los autores Kemmis y McTaggart, en la cual el 
primer paso es la planeación de la propuesta antes de ser aplicada a la población de estudio, 
tomando en consideración cada uno de los elementos de engranaje que hacen que el escape 
room sea ideal para cumplir el objetivo de la propuesta. 
      Después, se continuará con la aplicación de la propuesta, que es la puesta en escena del 
modelo escape room, el cual incluye 2 diferentes pruebas que los estudiantes deben resolver, 
y las cuales serán acorde con los temas de clases propuestos en el plan de estudios de inglés 
del curso.  
     Posteriormente, se iniciará la observación del desarrollo del escape room, permitiendo así 
hacer una reflexión de asertividad de la herramienta gamificadora, que se está utilizando en el 
aula y saber así si contribuye al desarrollo de las habilidades del estudiante. Finalmente, la 
secuencia cíclica podrá volver a ser aplicada con las correspondientes correcciones que 
requiera la misma.  
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     A continuación, se presentarán cada una de las fases cíclicas planteadas en la 
investigación acción en adición con el enfoque cualitativo presente en esta propuesta: 
 
6.3 Aplicación número 1 del Escape Room 
 
      6.3.1 Plan 
     En primera instancia, se elaboró el plan de clases basado en los estándares curriculares del 
curso séptimo 1 del Colegio de la Universidad Libre, en el cual se detallaba el desarrollo para 
la aplicación de las pruebas del escape room. Cada una de las instrucciones iba encaminada a 
continuar el tema de clases y la correspondiente habilidad solicitada por la dirección del curso 
de inglés (Reading, listening and speaking). 
     Los estudiantes debían organizar grupos de a dos o tres personas para que pudieran 
desarrollar más fácil cada una de las pruebas de agilidad mental ingresadas en el escape 
room, y las cuales serían las claves de la contraseña maestra para continuar al siguiente nivel. 
Al ingresar a la plataforma virtual los grupos de estudiantes inmediatamente tenían un step by 
step para desarrollar de forma correcta el escape room y lograr descifrar la contraseña y 
continuar con el siguiente reto.  
     El plan de clases para la aplicación del escape room se diseñó específicamente para 
desarrollarse en un ambiente virtual siguiendo la vanguardia en las actuales necesidades de 
modelos de educación requeridos para las nuevas exigencias de estudio como la netamente 
virtual.   
En total se desarrollaron dos planes de clase en los cuales se realizaron las aplicaciones de 





     El tema para la aplicación del escape room fue el tema de wh questions con el uso del 
verbo to be en pasado (was and were) siguiendo con el plan educativo institucional del 
colegio de la Universidad Libre y en el cual se encontraban vídeos específicos de los temas y 
de los cuales se desprendieron las claves para la contraseña de avance de nivel. 
(ver anexo) 
     El modelo de escape room utilizado para la ejecución en la clase fue el siguiente: 
 
 
 The golden trophy 
 The golden trophy of the libre forest 
     In the Libre university college, someone stole the trophy of the last Olympic games won by 
a seventh-grade student, the trophy is made of solid gold and has a value of 100 million 
pesos. 
Seventh grade students must pass a series of tests in order to catch the person who stole the 
trophy and to catch the culprit they have a time limit of 20 minutes to finish each test. 
  
Rules 
1. work in pairs, minimum two people, maximum 3 per group. 
 
2. Record the exercise to check that the escape room participants are 
speaking and helping to solve the tests. 
  
3. send the teacher a screenshot when you have advanced to the next 
level in order to upload your grade to the system. 
 
THE GREAT FIRST TEST 
      Note: Passing this test you will find the clue to catch the trophy thief,  
35 
 
 And that same clue will serve as a key to unlock the next level! 
 Instructive:  





Figura 4:  Pantallazo de página web liveworksheets.com actividad wh questions 
 
*the first clue is the correct answer to point number six of the previous exercise. Read sub 
note number 1. 
 
2. go to the following link, play the audio and answer the questions. 
https://eslvideo.com/quiz.php?id=34700 
 
Figura 5: Pantallazo de video FRIENDS Hi! Nice to meet you, wh questions with listening. 
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*The second clue is the correct answer to point number three of the previous exercise. Read 
sub note number 2. 
  
 
Key Sub notes 
 
1. Specifically the word of the correct answer number 6 is the First part of the password to 
continue next level. 
2. Specifically the last word of the correct answer number 3 is the Second part of the 
password to continue next level. 
3.the password must be the two words without spaces and in lowercase letter. 
     La anterior sección fue el diseño del primer escape room que se diseñó para los 
estudiantes de grados séptimos.  
     En el momento en que los estudiantes lograron resolver el escape room, se encontraron 
con que la contraseña para avanzar de nivel constaba de dos partes, la primera parte estaba 
incluida en el primer ejercicio que combinaba sonidos e imagines, y específicamente en la 
respuesta numero 6 estaba la clave a la primera parte de la contraseña que era la palabra red. 
La segunda parte de la contraseña estaba en el segundo ejercicio, el cual era un video en 
donde se realizaron una serie de preguntas y en la respuesta a la pregunta numero 3 estaba la 
respuesta a la segunda parte de la contraseña la cual era la palabra flowers. Siguiendo el 
orden del ejercicio, la contraseña para avanzar al siguiente nivel era REDFLOWERS.  
 
      6.3.2 Act & Observe 
     La aplicación de la herramienta gamificadora Escape Room para fortalecer la habilidad 
del habla en los estudiantes, comenzó con la aplicación en la clase del miércoles 12 de mayo 
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con los estudiantes de grado séptimo 1. Inicialmente, los estudiantes no tenían conocimiento 
de la herramienta y no habían interactuado con herramientas similares en ninguna clase, y los 
estudiantes estaban a la expectativa de que se trataría. 
     Se inició con una introducción de la herramienta en donde se les indicaba a los estudiantes 
que el Escape Room era un juego en donde debían encontrar las pistas para llegar a la 
contraseña y avanzar al siguiente nivel, y que encontrarían ayudas en el proceso de desarrollo 
de la actividad que facilitarían su cumplimiento. Se indicó además que el tiempo límite para 
la ejecución del escape room era de 25 minutos. 
     A través de la aplicación de Microsoft Teams se compartió una visualización de la 
plataforma donde estaría cargado el cuarto de escape, que se elaboró en la herramienta de 
Microsoft OneNote la cual facilitaba insertar contraseñas en cada una de sus secciones para 
poder ser visualizadas, y se indicó que el grupo que desbloqueara el escape room tendría la 
calificación más alta para el ejercicio para motivar a los estudiantes aún más. 
       Algunos de los estudiantes realizaron preguntas tales como que en donde encontrarían las 
pistas para avanzar al siguiente nivel, a lo cual se respondió que al momento de leer las 
instrucciones del juego estarían las respectivas indicaciones en inglés para poderlas encontrar.  
     Cuando se brindó la indicación para iniciar, los estudiantes fueron divididos en 13 
diferentes salas en grupos de a dos y tres personas, en donde el docente tuvo la posibilidad de 
visitar cada una de las salas para verificar el proceso de trabajo en equipo y la participación 
para el desarrollo de la herramienta gamificadora y el cumplimiento de sus objetivos en la 
aplicación de la misma.  
     Cuando los estudiantes del grado séptimo 1 estaban divididos en sus respectivas salas, se 
inició con la observación de la ejecución del ejercicio. Gracias a la aplicación Microsoft 
teams, se pudo contar con la facilidad de ir visitando cada una de las salas y se pudo percibir 
que los estudiantes estaban entusiasmados por resolver el escape room.  
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     El primer grupo que se visitó estaba conformado por tres estudiantes, dos niñas y un niño, 
los cuales estaban compartiendo sus pantallas para desarrollar la actividad, en principio 
tenían algunas dudas con respecto al ejercicio, sin embargo, al momento de empezar a 
desarrollarlo fueron resolviéndolas una a una.  
     El segundo grupo que se visitó ya había dividido funciones y cada integrante estaba 
desarrollando una parte de la actividad, cabe resaltar que los estudiantes se iban comunicando 
para hacer más asertivo el proceso del desarrollo del escape room. Este segundo grupo estaba 
conformado por dos niños, los cuales para agilizar dividieron el trabajo y cada uno se ocupó 
de un punto en específico. Este grupo fue el primer grupo en resolver la contraseña de avance 
de nivel y desbloquear el siguiente nivel del juego. (Ver apéndice M). 
  El tercer grupo eran dos niñas y un niño, los cuales en el momento en que el profesor 
ingresó al equipo a través de Microsoft Teams, ya tenían la primera parte de la contraseña. 
Este grupo en específico informaba que habían tenido inconvenientes con el primer ejercicio 
del escape room ya que no podían arrastrar las respuestas a la casilla, el profesor indicó la 
forma correcta de hacerlo y continuaron la actividad sin más contratiempos. Este grupo fue el 
segundo grupo en finalizar el escape room, y así sucesivamente cada uno de los equipos de 
juego iba enviando al profesor un pantallazo en donde se evidenciaba que habían conseguido 
las dos partes de la contraseña y la imagen que aparecía en el nivel desbloqueado (ver 
apéndice N), pudiendo conseguir así la siguiente clave para avanzar al siguiente nivel del 
escape room que se aplicaría la siguiente sesión.  
 
      6.3.3 Reflect 
     El cuarto de escape generó conmoción entre los estudiantes. cada grupo quería desarrollar 
o más bien descifrar rápidamente la contraseña para avanzar de nivel, sin embargo al ser un 
cuarto de escape aplicado directamente a través de herramientas virtuales, se pudieron 
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observar algunos inconvenientes referentes a problemas tales como conexiones a internet,  
intermitencias en la red, uso de otros dispositivos diferentes a un computador o a una tablet, 
tales como celulares, lo que generó que se retrasarán algunos minutos los tiempos planeados 
para la ejecución del ejercicio.  
     En primera instancia, mientras se comprobaba la conexión de cada estudiante a internet y 
a la plataforma para el desarrollo del juego en OneNote, los tiempos planeados para la 
ejecución del juego se corrieron entre 2 y 5 minutos, lo que acortó el tiempo final para el 
desarrollo del cuarto de escape. Pudo observarse, además, que había en algunos grupos 
estudiantes los cuales estaban hablando en español, sin embargo, al momento en el que el 
profesor ingreso a cada grupo la participación de los estudiantes continuó en el idioma inglés. 
     Cabe Resaltar que, dentro de las herramientas utilizadas para la puesta en escena del 
cuarto escape, se necesitaron herramientas tales como plataformas y páginas de internet las 
cuales necesitaban una buena conexión a la red, y un dispositivo con buena capacidad de 
procesamiento para el desarrollo del juego de una forma idónea, a lo cual no todos los 
estudiantes tenían acceso por diferentes motivos.  
     Cada estudiante y cada grupo tenían diferentes preguntas en el momento en que estaban 
interactuando con el juego, pero al momento de empezar a trabajar en equipo las iban 
resolviendo, lo que evidenció que el juego en su ejecución iba dando por sí mismo las 
herramientas necesarias para el desarrollo de la actividad. Claramente se observó, además, 
que en algunos grupos resaltaban estudiantes los cuales tenían mayor participación, sin 
embargo, en general todos los estudiantes estuvieron muy atentos a las instrucciones dadas, lo 
que llevo a que el juego se desarrollara de forma exitosa en la mayoría de los grupos 
designados para la actividad.  
     La aplicación del juego evidenció que los estudiantes se sienten atraídos hacia las nuevas 
estrategias de gamificación aplicadas en el aula, que son aplicadas a través de recursos 
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virtuales, y que, aunque el ambiente puede tornarse monótono en ocasiones, al interactuar con 
este tipo de herramientas innovadoras, ofrecen un escape interesante para los estudiantes de 
las metodologías tradicionalistas, lo que se traduce en mayor atención, y por ende en mejores 
resultados de aprendizaje.  
     Se puedo observar además en la ejecución del escape room que la virtualidad puede ser 
amena, aunque si se pensara en una aplicación del escape room directamente en espacios 
presenciales, se podría disfrutar en una forma mucho más amplia de otras herramientas como 
los espacios dentro y fuera del salón de clases y cada uno de los objetos de locación del aula. 
  
 
6.4 Aplicación Número 2 del Escape Room 
 
      6.4.1 Review Plan 
     En primera instancia, se elaboró el segundo plan de clases basado en los estándares 
curriculares del curso séptimo 1 del Colegio de la Universidad Libre siguiendo el calendario 
de temas, en el cual se detallaba el desarrollo para la aplicación de la segunda parte del 
escape room. Con la continuidad de los temas y del PEI. 
Los estudiantes fueron divididos en grupos de 2 y tres personas como en la aplicación 
número 1, para desarrollar el trabajo en equipo y solventar rápidamente las claves necesarias 
para desbloquear el nivel final.  
     Al ingresar a la plataforma virtual los grupos de estudiantes ya contaban con la contraseña 
de desbloqueo de nivel que consiguieron en la anterior aplicación, y el paso a paso del 




Figura 6: Pantallazo tomado del Escape Room en OneNote de office sección “the perfect 
score”. 
  
      El plan de clases para la aplicación del escape room volvió a diseñarse para su aplicación 
en entornos virtuales como en la primera aplicación y se volvieron a utilizar las plataformas 
virtuales de Microsoft teams, la cual es la que utilizan los estudiantes del Colegio de la 
Universidad Libre.  
     El tema para la aplicación del escape room fue el tema de wh questions con el uso del 
verbo to be en pasado (was and were) siguiendo con el plan educativo institucional del 
colegio de la Universidad Libre sin embargo en este caso, se requería que primara el trabajo 
de listening en los estudiantes.  

















Figura 8: Pantallazo tomado del Escape Room en OneNote de Office second level.  
 
Captura de pantalla; La anterior sección fue el diseño del segundo escape room que se diseñó 
para los estudiantes del grado séptimo 1. 
     En el momento en que los estudiantes lograron resolver el escape room, se encontraron 
con que la contraseña para avanzar de nivel constaba de dos partes, la primera parte estaba 
incluida en la pregunta número 1 del ejercicio a desarrollar, la cual era CINEMA, y la 
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segunda parte de la contraseña se encontraba en la pregunta número 4, la cual era WEEK. 
Los estudiantes debían unir estas dos palabras en letra minúscula y la contraseña para 
desbloquear la ventana de Perfet Score era cinemaweek.  
 
      6.4.2 Act & Observe 
     La segunda aplicación de la herramienta gamificadora Escape Room para fortalecer la 
habilidad del habla en los estudiantes, comenzó con la aplicación en la clase del miércoles 2 
de junio con los estudiantes de grado séptimo 1.  
    Gracias a que los estudiantes ya habían podido participar en la primera aplicación, el 
proceso fue mucho más rápido y sencillo, y los estudiantes pudieron ingresar con agilidad. 
Se dio inicio a la segunda aplicación haciendo un recordatorio del escape room, sus objetivos 
y sus reglas para el buen desarrollo de la misma y se indicó además que el tiempo límite para 
la ejecución del escape room otra vez constaría de 25 minutos. 
     A través de la aplicación de Microsoft Teams se compartió una visualización de la 
plataforma OneNote, para recordar cual había sido el primer nivel y cuál era la contraseña de 
desbloque del segundo nivel el cual debían ejecutar. El segundo escape room volvió a ser 
elaborado a través de la herramienta de Office OneNote, la cual como anteriormente se 
indicaba permitía la inserción de contraseñas de los niveles. Se indicó además que los 
primeros grupos en desbloquear el escape room podrían mejorar las notas obtenidas en 
anteriores test de listening. Ya para esta ocasión las preguntas acerca del funcionamiento del 
juego fueron mucho menores y se limitaron a ser preguntas acerca del listening de acceso y la 
formación de los grupos de trabajo. 
     Cuando se brindó la indicación para iniciar, los estudiantes fueron divididos en 12 
diferentes salas en grupos de a dos y tres personas como en la primera aplicación y el modelo 
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de funcionamiento fue el mismo, el docente tenía la posibilidad a través de Microsoft teams 
de ir visitando cada grupo para la verificación de la ejecución y la participación en el mismo.  
     En esta ocasión el profesor contó con la posibilidad de visitar los diferentes grupos, y el 
primer grupo que se visitó estaba conformado por dos niños, los cuales ya habían usado la 
contraseña de ingreso a la plataforma cuando el profesor ingresó a la sala. Ya no contaban 
con preguntas acerca del manejo del escape, las preguntas que tenían eran netamente 
relacionadas con el ejercicio que estaban ejecutando.  
          El segundo grupo que se visitó a través de la plataforma Microsoft teams, estaba 
conformado por 3 estudiantes, dos niños y una niña, los cuales ya habían encontrado la 
primera parte de la contraseña de desbloqueo del nivel de “The Perfect Score”. El ejercicio 
iba desarrollándose sin inconvenientes en este grupo y la intervención del profesor no tuvo 
que ser muy amplia porque lo estudiantes ya demostraban dominio de la herramienta (ver 
Apéndice L, transcripción 1).  
     El tercer grupo al cual el profesor ingresó para visitar estaba confirmado por 2 estudiantes, 
un niño y una niña, los cuales ya habían obtenido la contraseña para desbloquear el nivel de 
“The Perfect Score”, sin embargo, estaban digitándola en letra mayúscula, a lo cual el 
profesor hizo énfasis de que se leyeran las key sub notes, las cuales tenían la información de 





Nota: imagen de desbloqueo del nivel “The Perfect Score” tomada del diseño de escape 
room,  
      6.4.3 Reflect 
     Para la segunda aplicación del escape room, se pudo analizar que el juego fue aplicado 
mucho más rápido que en la primera aplicación que se realizó, lo que optimizó en primera 
instancia los tiempos designados para la actividad, que en esta ocasión cumplieron con lo 
planeado en los planes de clase diseñados para la segunda aplicación del juego. 
     Aunque los chicos volvieron a ejecutar el juego a través de recursos virtuales ya se 
acoplaron mejor y los problemas relacionados con conexiones a internet, intermitencias en la 
red o el uso de otros dispositivos fueron mitigados porque los estudiantes ya conocían de 
antemano como debían ingresar al juego y desde cuales su puesta en escena sería más fácil de 
cumplir.  
     Se pudo reflexionar además que, los estudiantes estaban activos y emocionados con esta 
herramienta gamificadora, trabajando en equipo, participando y dividiendo actividades, lo 
que genero un ambiente de aprendizaje idóneo para el desarrollo de las habilidades orales de 
los estudiantes.  
     Las preguntas que se generaron en la segunda aplicación ya no estuvieron relacionadas 
como tal con el juego o la forma de utilizar la herramienta, estas preguntas estaban 
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directamente encaminadas al desarrollo del ejercicio online en el cual debían responder 
ciertas preguntas acorde con el tema de la clase, pero en general el ejercicio transcurrido sin 
mayores contratiempos como fue el caso de la primera aplicación.  
     Los estudiantes en la segunda aplicación pudieron encontrar la contraseña de acceso al 
siguiente nivel de una forma mucho más rápida, y también aumento el número de grupos que 
desarrollaron de forma exitosa el ejercicio.  
    Puede resaltarse adicionalmente, que como se mencionaba en reflexiones anteriores, que 
los estudiantes toman con mucho agrado las herramientas innovadoras como este tipo de 
juegos de agilidad mental, lo que hace más ameno el aprendizaje y la motivación por poder 
desarrollar el ejercicio adecuadamente arrojó muy buenos resultados en general. 
     Finalmente, se verifica que los estudiantes contaron con muy buenos comentarios sobre la 
aplicación del ejercicio, lo que evidencia que es una herramienta idónea para aplicar en las 





     Para la evaluación dentro de la presente propuesta de investigación se tuvo en cuenta el 
objetivo principal de la investigación, el cual era en primera instancia determinar el efecto del 
uso del escape room para mejorar la habilidad del habla en los estudiantes de grado séptimo 1 
del Colegio de la Universidad Libre.  
      Partiendo desde esta perspectiva, la evaluación tenía tres propósitos primordiales. El 
primer propósito era el de evaluar la situación inicial en la que se encontraban los estudiantes 
frente al nivel de lengua inglesa, específicamente en la habilidad del habla, para lo cual se 
utilizaron entrevistas y diarios de campo para el reconocimiento del estado inicial. El segundo 
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propósito, era el de determinar el efecto del uso del escape rooms o cuartos de escape en el 
aula como herramienta gamificadora para mejorar su expresión oral o su habilidad al 
momento de hablar. Y finalmente el último propósito era el de analizar los resultados 
arrojados por las aplicaciones del escape room en los estudiantes de grado séptimo 1 del 
colegio de la Universidad Libre.   
      Para la puesta en escena de la herramienta de gamificación escape room, se emplearon 
diferentes herramientas virtuales y digitales como la aplicación Microsoft teams, la 
herramienta OneNote de office, diferentes videoclips y herramientas online entre otras que 





     En este capítulo se abordarán las sugerencias y recomendaciones que la información 
recolectada de la investigación pudo aportar. Las sugerencias contemplan la pregunta de 
investigación, los objetivos planteados dentro de la propuesta y los enfoques teóricos 
utilizados en el desarrollo de la misma en pro de su desarrollo. Tomando en consideración lo 
anteriormente expuesto se puede indicar: 
• Se hace necesario destacar el uso de la herramienta gamificadora escape room dentro 
del salón de clase, ya que no solamente es un juego de agilidad mental, sino que 
también brinda al estudiante un escape de las metodologías tradicionalistas de 
enseñanza y le permite estar en un contexto en el cual tiene que interactuar con los 
demás trabajando en equipos y en el desarrollo de tareas solicitadas, quedando 
demostrado así en los diferentes diarios de campo y grabaciones. 
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• De cabeza a la aplicación del escape room, pudiese pensarse que la mejor forma de la 
aplicación de la herramienta seria de forma presencial, sin embargo, se pudo 
evidenciar que el escape room no solamente se puede aplicar en una clase presencial, 
sino que también es una herramienta idónea para aplicación en procesos virtuales, lo 
que es idóneo frente a las nuevas necesidades de transmisión de conocimiento en la 
educación.  
• Se pudo observar además que el escape room es un modelo de herramienta 
pedagógico y lúdico que hace que los estudiantes se interesen más en el proceso de 
aprendizaje y de los temas impartidos en la clase. Por lo tanto, sería una herramienta 
idónea para el uso no solamente en los grados séptimos como fue en el caso de la 
aplicación, sino que también podría aplicarse en todos los niveles de educación de 
secundaria, para así contribuir al aprendizaje.  
• Siguiendo con los requerimientos actuales frente al manejo de las TICS que van 
avanzando cada vez más rápido, y que le exigen a los docentes formación continua, y 
tomando también en cuenta el auge digital de las nuevas eras, sería recomendable para 
los docentes la capacitación en diferentes plataformas digitales como OneNote de 
Office, que permiten la fácil interacción de información con respecto a ejercicios 
online, videoclips, soundtracks, incluso esta misma plataforma permite cifrar las 
secciones con contraseñas para aplicar los escape rooms o cuartos de escape, entre 
otros recursos que nos ofrecen las TICS.  
• Se puede sugerir que, aunque el objetivo de la propuesta es el mejoramiento de la 
habilidad del habla, cuando se hace uso del escape room no solamente prima la 
habilidad lingüística del habla speaking, sino que también se trabaja en conjunto con 
otras habilidades como lectura Reading, y con el uso de videos y audios también se 
trabajan la habilidad de escucha listening.  Lo que hace al escape room una 
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herramienta integral para el fomento de las habilidades lingüísticas en el salón de 
clases. 
• Finalmente, puede sugerirse que para un análisis más exhaustivo de datos y para 
poder brindar una teoría fundamentada es necesario hacer más de dos aplicaciones, 
como las que se realizaron en la investigación. Lo aconsejable seria realizar entre 4 a 
6 aplicaciones del juego escape room para poder verificar en gran detalle como el 
proceso de desarrollo de un escape room mejora las habilidades comunicativas de los 
estudiantes, y que, aunque como se mencionó anteriormente, con las dos aplicaciones 
se recogieron datos muy alentadores (ver Apéndice E), hay bastante información por 
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Apéndice A: Diario de Campo 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN ESPAÑOL Y LENGUAS EXTRANJERAS 
DIARIO DE CAMPO N1 
Docente en Formación: ALEJANDRO VARELA 
Fecha: 24-marzo-2021            Tiempo de la clase:40 min                   No de 
estudiantes: 36 
Curso: séptimo 1 Área: English Tema: simple present vs present continuous tense 
Observación: 
Clase de repaso 
¿Cómo se relaciona esta clase con su proyecto de investigación? 
Se ha pensado hacer uso de los diferentes recursos tecnológicos como el proyector e 
internet para mejorar el aprendizaje, por lo cual se muestran 3 videos como 
herramienta pedagógica. 
DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES REFLEXIÓN 
Los estudiantes manifiestan, como es la 
primera clase del semestre, que quieren 
más énfasis en la pronunciación y en la 
escucha, porque les parece que son las 
habilidades más difíciles de adquirir. 
se evidencia que los estudiantes han 
olvidado gran parte de lo aprendido en 




Se hace lectura del programa y se les 
envía vía correo, se les da las 
indicaciones del libro y el profesor se 
presenta. 
 
Después, cada estudiante se presenta en 
el idioma nativo para conocer un poco de 
cada persona.  
En esta clase se mostraron 3 videos 
donde se observaban temas que los 
chicos ya habían visto como geografía, 
clima y comidas. Después de observar 
cada video, cada estudiante repitió el 
vocabulario en voz alta para practicar la 
pronunciación y empezar a reconocer 
sonidos. 
 
Se hizo un pequeño repaso de las reglas 
gramaticales del pasado simple y al 
finalizar los estudiantes realizaron unas 
oraciones en presente simple para 
practicar lo visto en la clase, se recogen 
las oraciones y se les indica que será la 
primera nota del corte.  
 
La fluidez verbal no es la mejor y hay un 
grupo de 3 mujeres que están 
prácticamente en ceros, con un nivel de 
lengua mínimo, no tienen mayor 
conocimiento o puede ser que no 
recuerden lo que vieron en semestres 
anteriores.  
Los estudiantes son reacios a participar 






Apéndice B: Diario de Campo 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN ESPAÑOL Y LENGUAS EXTRANJERAS 
DIARIO DE CAMPO N2 
Docente en Formación: ALEJANDRO VARELA 
Fecha: 31-Mar-2021         Tiempo de la clase:40 min           No de estudiantes: 35 
Curso: Séptimo 1 Área: English       Tema: simple past tense  
Observación: Clase de repaso 
¿Cómo se relaciona esta clase con su proyecto de investigación? 
Se ha pensado hacer uso de los diferentes recursos tecnológicos como el proyector e 
internet para mejorar el aprendizaje, por ende, se proyecta un video tutorial sobre el 
tema de clase como ayuda pedagógica. 
DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES REFLEXIÓN 
En primera instancia se hace un repaso 
del tema porque los estudiantes indican 
que el pasado simple ya lo han visto 
anteriormente, se utiliza el libro, pero la 
mayoría indica que aún no lo tiene 
comprado, que, si pueden trabajar con 
fotocopias, se les indica que por esa clase 
si, pero es orden de secretaria académica 
comprar el libro para los cursos de 
extensión. 
Se evidencia que hay dos o tres 
estudiantes que tiene claridad sobre el 
tema, pero los demás están un poco 
perdidos, gracias a su participación.  
La fluidez verbal de la mayoría no es la 
mejor, sin embargo, los estudiantes 
indica que escuchar y repetir 
inmediatamente les ayuda a ir 




La siguiente actividad se hace con ayuda 
de las herramientas tecnológicas, se 
muestra un video donde los estudiantes 
van a repasar todos los verbos irregulares 
en infinitivo, pasado y participio, para 
que puedan formar oraciones en pasado 
un poco más fácil. Todos los estudiantes 
van repasando en compañía del profesor 
la correcta pronunciación de cada verbo 
irregular. 
 
Por último, los estudiantes debían realizar 
oraciones utilizando el pasado, utilizando 
verbos regulares e irregulares, el ejercicio 
transcurre sin ningún problema. 
 Los estudiantes manifiestan que les gusta 
que el profesor haga mucho énfasis en la 
repetición de la pronunciación 
individualmente para mejorar. 
Se puede observar que los estudiantes al 
momento de escribir se sienten más 
confiados. Siguen insistiendo que les 
gusta el enfoque conversacional de las 
clases y las ayudas tecnológicas para 





Apéndice C: Diario de Campo 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN ESPAÑOL Y LENGUAS EXTRANJERAS 
DIARIO DE CAMPO N3 
Docente en Formación: ALEJANDRO VARELA 
Fecha: 7-abril-2020     Tiempo de la clase:40 min        No de estudiantes: 35 
Curso: Séptimo 1     Área: English      Tema: simple past and present conversations  
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Observación: Clase de práctica (club conversacional) 
¿Cómo se relaciona esta clase con su proyecto de investigación? 
Se ha pensado hacer uso de los diferentes recursos tecnológicos como el proyector e 
internet para mejorar el aprendizaje, por ende, se proyecta un video tutorial sobre el 
tema de clase como ayuda pedagógica. 
DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES REFLEXIÓN 
En primera instancia se les indica a los 
estudiantes que la clase va a ser tipo club 
de conversación, se hace una mesa 
redonda y se les indica que cada uno debe 
responder a la pregunta ¿Cómo estuvo tu 
semana? Para practicar el pasado, los 
estudiantes preparan sus respuestas y 
empiezan cada uno a responder las 
preguntas.  
 
Como el enfoque que se quiere utilizar en 
este curso de extensión es implementar 
herramientas tecnológicas en el 
aprendizaje, se proyecta un video de 5 
minutos donde los estudiantes pueden 
observar claramente una conversación de 
rutina diaria para practicar listening y 
vocabulario necesario, que ya ha sido 
repasado anteriormente. 
Se evidencia que hay dos o tres 
estudiantes que tiene buena fluidez 
verbal, en cambio otros tienen problemas 
para expresarse y pueden generar una o 
dos oraciones máximo, 
El video proyectado les da ideas, algunos 
estudiantes toman nota de palabras y se 
van preparando para el ejercicio 
siguiente. Después de proyectar el video, 
surgen algunas inquietudes con el uso del 
verbo Do como auxiliar, es una pregunta 
compleja, el profesor tiene algunas 
dificultades para poder hacerse entender, 
pero mediante ejemplos lo puede hacer 
 
Se puede observar que los estudiantes al 
momento de hablar no tienen la suficiente 
fluidez que requeriría el nivel en donde 




Enseguida, los estudiantes en parejas van 
indicando cada una de sus rutinas diarias 
mediante dos círculos, uno interno y otro 
externo, lo que les permite repasar sus 
estructuras de conversación varias veces, 
todo en compañía del profesor para 




problema, mientras otros expresan que 
tienen mucha dificultad al respecto, el 
profesor brinda ánimos e indica que con 
mucha práctica lo lograrán. 
 
Apéndice D: Diario de Campo 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN ESPAÑOL Y LENGUAS EXTRANJERAS 
DIARIO DE CAMPO N4 
Docente en Formación: ALEJANDRO VARELA 
Fecha: 12-May-2021     Tiempo de la clase:40 min        No de estudiantes: 35 
Curso: Séptimo 1     Área: English      Tema:  Wh questions in simple past 
Observación: Clase de práctica (club conversacional) 
¿Cómo se relaciona esta clase con su proyecto de investigación? 
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Se ha pensado hacer uso de los diferentes recursos tecnológicos como el proyector e 
internet para mejorar el aprendizaje, por ende, se proyecta un video tutorial sobre el 
tema de clase como ayuda pedagógica. 
DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES REFLEXIÓN 
En este diario de campo en especial, se 
generó la primera aplicación de la 
herramienta gamificadora, la cual era 
necesaria para comprender cuan útil 
podía ser un escape room para la 
aplicación en el salón de clases, al 
principio se inició con un resumen del 
tema anterior para volver a tener el 
contexto del tema de la clase que era las 
wh questions.  
Se inició con una presentación que 
reforzaba el tema de la clase para poner 
en contexto a los estudiantes con 
4 biografías diferentes para analizar el 
contexto de las preguntas wh utilizando 
ejemplos con was y were. 
La clase hasta el momento iba 
transcurriendo sin ningún tipo de 
contratiempo.  
Después al finalizar la presentación se 
solicitó a un estudiante que dijera una 
El cuarto de escape generó conmoción 
entre los estudiantes. cada grupo quería 
desarrollar o más bien descifrar 
rápidamente la contraseña para avanzar 
de nivel, sin embargo al ser un cuarto de 
escape aplicado directamente a través de 
herramientas virtuales, se pudieron 
observar algunos inconvenientes 
referentes a problemas tales como 
conexiones a internet,  intermitencias en 
la red, uso de otros dispositivos 
diferentes a un computador o a una 
Tablet, tales como celulares, lo que 
generó que se retrasarán algunos minutos 
los tiempos planeados para la ejecución 
del ejercicio.  
     En primera instancia, mientras se 
comprobaba la conexión de cada 
estudiante a internet y a la plataforma 
para el desarrollo del juego en OneNote, 
los tiempos planeados para la ejecución 
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pregunta en ingles acerca del tema para 
comprobar si el tema de la clase era claro 
Uno de los estudiantes realizó una 
pregunta muy bien estructurada en donde 
se evidenciaba fluidez verbal en el 
ejercicio 
El estudiante preguntó: What is the 
difference between where and when? 
En ese momento el profesor brindo 
ejemplos para poner en contexto a los 
estudiantes sobre las diferencias entre 
estas dos wh questions. El ejemplo fue el 
siguiente: when was he born? He was 
born in 1981 como ejemplo de when, 
(cuando) y también where was the brown 
cat?  The brown cat was in the bag para 
(donde). 
A lo que el estudiante contestó: thank 
you teacher, no more questions. 
 
A continuación, inició la aplicación del 
cuarto de escape. El cuarto de escape 
tuvo lugar enseguida de la explicación 
para que las pruebas de este que eran 
relacionadas directamente con el tema 
del juego se corrieron entre 2 y 5 
minutos, lo que acortó el tiempo final 
para el desarrollo del cuarto de escape. 
Pudo observarse, además, que había en 
algunos grupos estudiantes los cuales 
estaban hablando en español, sin 
embargo, al momento en el que el 
profesor ingreso a cada grupo la 
participación de los estudiantes continuó 
en el idioma inglés. 
     Cabe Resaltar que, dentro de las 
herramientas utilizadas para la puesta en 
escena del cuarto escape, se necesitaron 
herramientas tales como plataformas y 
páginas de internet las cuales necesitaban 
una buena conexión a la red, y un 
dispositivo con buena capacidad de 
procesamiento para el desarrollo del 
juego de una forma idónea, a lo cual no 
todos los estudiantes tenían acceso por 
diferentes motivos.  
     Cada estudiante y cada grupo tenían 
diferentes preguntas en el momento en 
que estaban interactuando con el juego, 
pero al momento de empezar a trabajar 
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fueran ams fáciles de comprender para 
los estudiantes, lo que se evidenció en la 
aplicación.  
La herramienta fue aplicada y a través de 
una reunión que se agendó a través de la 
aplicación Microsoft teams se tenía la 
posibilidad de hacer la aplicación a través 
de medios virtuales como la vanguardia 
lo solicita.     Se inició con una 
introducción de la herramienta en donde 
se les indicaba a los estudiantes que el 
Escape Room era un juego en donde 
debían encontrar las pistas para llegar a la 
contraseña y avanzar al siguiente nivel, y 
que encontrarían ayudas en el proceso de 
desarrollo de la actividad que facilitarían 
su cumplimiento. Se indicó además que 
el tiempo límite para la ejecución del 
escape room era de 25 minutos. 
     A través de la aplicación de Microsoft 
Teams se compartió una visualización de 
la plataforma donde estaría cargado el 
cuarto de escape, que se elaboró en la 
herramienta de Microsoft OneNote la 
cual facilitaba insertar contraseñas en 
en equipo las iban resolviendo, lo que 
evidenció que el juego en su ejecución 
iba dando por sí mismo las herramientas 
necesarias para el desarrollo de la 
actividad. Claramente se observó, 
además, que en algunos grupos resaltaban 
estudiantes los cuales tenían mayor 
participación, sin embargo, en general 
todos los estudiantes estuvieron muy 
atentos a las instrucciones dadas, lo que 
llevo a que el juego se desarrollara de 
forma exitosa en la mayoría de los grupos 
designados para la actividad.  
     La aplicación del juego evidenció que 
los estudiantes se sienten atraídos hacia 
las nuevas estrategias de gamificación 
aplicadas en el aula, que son aplicadas a 
través de recursos virtuales, y que, 
aunque el ambiente puede tornarse 
monótono en ocasiones, al interactuar 
con este tipo de herramientas 
innovadoras, ofrecen un escape 
interesante para los estudiantes de las 
metodologías tradicionalistas, lo que se 
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cada una de sus secciones para poder ser 
visualizadas, y se indicó que el grupo que 
desbloqueara el escape room tendría la 
calificación más alta para el ejercicio 
para motivar a los estudiantes aún más. 
       Algunos de los estudiantes realizaron 
preguntas tales como que en donde 
encontrarían las pistas para avanzar al 
siguiente nivel, a lo cual se respondió que 
al momento de leer las instrucciones del 
juego estarían las respectivas 
indicaciones en inglés para poderlas 
encontrar.  
     Cuando se brindó la indicación para 
iniciar, los estudiantes fueron divididos 
en 13 diferentes salas en grupos de a dos 
y tres personas, en donde el docente tuvo 
la posibilidad de visitar cada una de las 
salas para verificar el proceso de trabajo 
en equipo y la participación para el 
desarrollo de la herramienta gamificadora 
y el cumplimiento de sus objetivos en la 
aplicación de la misma.  
     Cuando los estudiantes del grado 
séptimo 1 estaban divididos en sus 
traduce en mayor atención, y por ende en 
mejores resultados de aprendizaje.  
     Se puedo observar además en la 
ejecución del escape room que la 
virtualidad puede ser amena, aunque si se 
pensara en una aplicación del escape 
room directamente en espacios 
presenciales, se podría disfrutar en una 
forma mucho más amplia de otras 
herramientas como los espacios dentro y 
fuera del salón de clases y cada uno de 




respectivas salas, se inició con la 
observación de la ejecución del ejercicio. 
Gracias a la aplicación Microsoft teams, 
se pudo contar con la facilidad de ir 
visitando cada una de las salas y se pudo 
percibir que los estudiantes estaban 
entusiasmados por resolver el escape 
room.  
     El primer grupo que se visitó estaba 
conformado por tres estudiantes, dos 
niñas y un niño, los cuales estaban 
compartiendo sus pantallas para 
desarrollar la actividad, en principio 
tenían algunas dudas con respecto al 
ejercicio, sin embargo, al momento de 
empezar a desarrollarlo fueron 
resolviéndolas una a una.  
     El segundo grupo que se visitó ya 
había dividido funciones y cada 
integrante estaba desarrollando una parte 
de la actividad, cabe resaltar que los 
estudiantes se iban comunicando para 
hacer más asertivo el proceso del 
desarrollo del escape room. Este segundo 
grupo estaba conformado por dos niños 
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los cuales para agilizar dividieron el 
trabajo y cada uno se ocupó de un punto 
en específico. Este grupo fue el primer 
grupo en resolver la contraseña de avance 
de nivel y desbloquear el siguiente nivel 
del juego. (Ver anexo pantallazo). 
  El tercer grupo eran dos niñas y un niño, 
los cuales en el momento en que el 
profesor ingresó al equipo a través de 
Microsoft Teams, ya tenían la primera 
parte de la contraseña. Este grupo en 
específico informaba que habían tenido 
inconvenientes con el primer ejercicio del 
escape room ya que no podían arrastrar 
las respuestas a la casilla, el profesor 
indicó la forma correcta de hacerlo y 
continuaron la actividad sin más 
contratiempos. Este grupo fue el segundo 
grupo en finalizar el escape room, y así 
sucesivamente cada uno de los equipos 
de juego iba enviando al profesor un 
pantallazo en donde se evidenciaba que 
habían conseguido las dos partes de la 
contraseña y la imagen que aparecía en el 
nivel desbloqueado pudiendo conseguir 
67 
 
así la siguiente clave para avanzar al 
siguiente nivel del escape room que se 
aplicaría la siguiente sesión. 
 
Apéndice E: Diario de Campo 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN ESPAÑOL Y LENGUAS EXTRANJERAS 
DIARIO DE CAMPO N4 
Docente en Formación: ALEJANDRO VARELA 
Fecha: 2-Jun-2021     Tiempo de la clase:40 min        No de estudiantes: 35 
Curso: Séptimo 1     Área: English      Tema:  Wh questions in simple past 
Observación: Clase de práctica Primer aplicación del Escape Room  
¿Cómo se relaciona esta clase con su proyecto de investigación? 
Se ha pensado hacer uso de los diferentes recursos tecnológicos como el proyector e 
internet para mejorar el aprendizaje, por ende, se proyecta un video tutorial sobre el 
tema de clase como ayuda pedagógica. 
DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES REFLEXIÓN 
 La clase inció con la revisión de unas 
notas obtenidas una clase anterior frente a 
un test te listening que los estudiantes 
habían tenido acerca del tema de wh 
question con el verbo to be en pasado.  
Para la segunda aplicación del escape 
room, se pudo analizar que el juego fue 
aplicado mucho más rápido que en la 
primera aplicación que se realizó, lo que 
optimizó en primera instancia los tiempos 
designados para la actividad, que en esta 
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Los estudiantes tenían algunas dudas 
porque algunos trabajos no aparecían con 
nota ya que estudiantes los habían 
enviado sin nombres, rápidamente se 
aclaró el tema y se dio continuidad a la 
aplicación de la segunda parte del escape 
room. 
 La segunda aplicación de la herramienta 
gamificadora Escape Room para 
fortalecer la habilidad del habla en los 
estudiantes, comenzó con la aplicación en 
la clase del miércoles 2 de junio con los 
estudiantes de grado séptimo 1 y fue todo 
un éxito, los estudiantes se mostraban 
activos y participativos en el momento de 
iniciar el segundo nivel del juego.  
    Gracias a que los estudiantes ya habían 
podido participar en la primera 
aplicación, el proceso fue mucho más 
rápido y sencillo, y los estudiantes 
pudieron ingresar con agilidad. 
Se dio inicio a la segunda aplicación 
haciendo un recordatorio del escape 
room, sus objetivos y sus reglas para el 
buen desarrollo de la misma y se indicó 
ocasión cumplieron con lo planeado en 
los planes de clase diseñados para la 
segunda aplicación del juego. 
     Aunque los chicos volvieron a 
ejecutar el juego a través de recursos 
virtuales ya se acoplaron mejor y los 
problemas relacionados con conexiones a 
internet, intermitencias en la red o el uso 
de otros dispositivos fueron mitigados 
porque los estudiantes ya conocían de 
antemano como debían ingresar al juego 
y desde cuales su puesta en escena sería 
más fácil de cumplir.  
Se pudo reflexionar además que, los 
estudiantes estaban activos y 
emocionados con esta herramienta 
gamificadora, trabajando en equipo, 
participando y dividiendo actividades, lo 
que genero un ambiente de aprendizaje 
idóneo para el desarrollo de las 
habilidades orales de los estudiantes.  
     Las preguntas que se generaron en la 
segunda aplicación ya no estuvieron 
relacionadas como tal con el juego o la 
forma de utilizar la herramienta, estas 
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además que el tiempo límite para la 
ejecución del escape room otra vez 
constaría de 25 minutos. 
     A través de la aplicación de Microsoft 
Teams se compartió una visualización de 
la plataforma OneNote, para recordar 
cual había sido el primer nivel y cuál era 
la contraseña de desbloque del segundo 
nivel el cual debían ejecutar. El segundo 
escape room volvió a ser elaborado a 
través de la herramienta de Office 
OneNote, la cual como anteriormente se 
indicaba permitía la inserción de 
contraseñas de los niveles. Se indicó 
además que los primeros grupos en 
desbloquear el escape room podrían 
mejorar las notas obtenidas en anteriores 
test de listening. Ya para esta ocasión las 
preguntas acerca del funcionamiento del 
juego fueron mucho menores y se 
limitaron a ser preguntas acerca del 
listening de acceso y la formación de los 
grupos de trabajo. 
     Cuando se brindó la indicación para 
iniciar, los estudiantes fueron divididos 
preguntas estaban directamente 
encaminadas al desarrollo del ejercicio 
online en el cual debían responder ciertas 
preguntas acorde con el tema de la clase, 
pero en general el ejercicio transcurrió 
sin mayores contratiempos como fue el 
caso de la primera aplicación.  
     Los estudiantes en la segunda 
aplicación pudieron encontrar la 
contraseña de acceso al siguiente nivel de 
una forma mucho más rápida, y también 
aumento el número de grupos que 
desarrollaron de forma exitosa el 
ejercicio.  
    Puede resaltarse adicionalmente, que 
como se mencionaba en reflexiones 
anteriores, que los estudiantes toman con 
mucho agrado las herramientas 
innovadoras como este tipo de juegos de 
agilidad mental, lo que hace más ameno 
el aprendizaje y la motivación por poder 
desarrollar el ejercicio adecuadamente 
arrojó muy buenos resultados en general 
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en 12 diferentes salas en grupos de a dos 
y tres personas como en la primera 
aplicación y el modelo de 
funcionamiento fue el mismo, el docente 
tenía la posibilidad a través de Microsoft 
teams de ir visitando cada grupo para la 
verificación de la ejecución y la 
participación en el mismo.  
     En esta ocasión el profesor contó con 
la posibilidad de visitar los diferentes 
grupos, y el primer grupo que se visitó 
estaba conformado por dos niños, los 
cuales ya habían usado la contraseña de 
ingreso a la plataforma cuando el 
profesor ingresó a la sala. En este 
momento el profesor realizo unas 
preguntas en inglés a los estudiantes, las 
preguntas fueron:  
Teacher: How are students? 
Do you have any questions about the 
escape room rules? 
Student: No teacher no question, the 
information is clear. 




Student: I like it, it's very interesting. 
Después de eso otra estudiante del mismo 
grupo indico lo mismo en inglés: No 
questions teacher is clear.  
Ya no contaban con preguntas acerca del 
manejo del escape, las preguntas que 
tenían eran netamente relacionadas con el 
ejercicio que estaban ejecutando.  
          El segundo grupo que se visitó a 
través de la plataforma Microsoft teams, 
estaba conformado por 3 estudiantes, dos 
niños y una niña, los cuales ya habían 
encontrado la primera parte de la 
contraseña de desbloqueo del nivel de 
“The Perfect Score”. 
A este mismo grupo que estaba 
específicamente en la sala 5 se le 
pregunto lo mismo Teacher: How are 
students? 
Do you have any questions about the 
escape room rules? 
Student: Yes teacher, we need send you 
and screen shot about the activity? 




Student: Perfect teacher tank you. 
 
 El ejercicio iba desarrollándose sin 
inconvenientes en este grupo y la 
intervención del profesor no tuvo que ser 
muy amplia porque lo estudiantes ya 
demostraban dominio de la herramienta.  
     El tercer grupo al cual el profesor 
ingresó para visitar estaba confirmado 
por 2 estudiantes, un niño y una niña, los 
cuales ya habían obtenido la primera 
parte de la contraseña para desbloquear el 
nivel de “The Perfect Score”, y se les 
hizo las mismas preguntas que a los 
grupos anteriores: 
Teacher: How are students? 
Do you have any questions about the 
escape room rules? 
Student: Yes teacher, the password is not 
working.  
Teacher: please read de key subnotes 
Student: Thanks teacher 




Student: the exercise is easy and Good I 
like it. 
 sin embargo, estaban digitándola en letra 
mayúscula, a lo cual el profesor hizo 
énfasis de que se leyeran las key sub 
notes, las cuales tenían la información de 
como ingresar a la plataforma de la 
manera adecuada.  
Al finalizar se realizaron otras preguntas 
en inglés para obtener la opinión de los 
estudiantes acerca del ejercicio. Para ello 
se extrajo un fragmento de la grabación 
de la clase ofrecida por la plataforma 
Microsoft teams: 
 
Transcripción de minuto 37:10 
  
Teacher: Ok my students, how was the 
exercise?  Good, bad? What do you 
think? 
Student 1: was a good activity teacher., 
for me was very Good! 
Student 2: Good teacher very good 
La profesora titular en ese momento 
agradeció la participación y ofreció 
74 
 
agradecimiento al profesor investigador y 
así se finalizó la clase.  
 
 
Apéndice F: Entrevista 1  
UNIVERSIDAD LIBRE DE COLOMBIA 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION 
ENTREVISTA 
 
Octubre 17 2020 
Entrevista a: Amanda Mancipe Fecha     
Buenos días, por favor conteste las siguientes preguntas: 
Preguntas: ¿Cuál es su nombre?    
AMANDA MANCIPE   
¿Qué cargo tiene?   
DOCENTE INGLÈS  
Pregunta: ¿Cómo considera usted el nivel de inglés del curso séptimo 1 del colegio de la 
Universidad Libre?   
CONSIDERO QUE ESUN BUEN NIVEL, AUNQUE HAY ESTUDIANTES DE NIVEL 
BASICO E INTERMEDIO, NO ES HOMOGENEO EL NIVLE DE LENGUA  
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Pregunta: ¿Qué habilidad se dificulta a los estudiantes?  LA COMPRENSION DE 
LECTURA,  
Pregunta: por favor, explique puntualmente los aspectos de la habilidad en los que se 
encuentra la dificultad 
 
LOS ESTUAINETES PRESENTAN MAYOR DIFICUALTAD EN LA LECTURA 
LITERAL, PORQUE LES CUESTA MUCHA IDENTIFICAR INFORMACIONES 
SINONIMAS ES DECIR EL PARAFRASEO  
Pregunta opcional: En caso de que no sea la habilidad de Speaking la que más se dificulta 
para los estudiantes, por favor responda: 
• ¿Cómo encuentra usted el desarrollo de la habilidad de Speaking en los estudiantes? 
CONSIDERO QUE ESTA BIEN EN LA GRAN MAYORIA, PERO HAY NIÑOS 
QUE SE LES DIFICULTA Y/O SE INTIMIDADAN AL HABLAR, PERO EN SU 
MAYORIA LO HACEN, SE COMUNICAN A PESAR DE LOS ERRORES EN 









Apéndice G: Encuesta 1  
UNIVERSIDAD LIBRE DE COLOMBIA 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
 
OBJETIVO: Conocer de una manera más detallada el nivel de fluidez verbal y participación 
de los estudiantes del grado séptimo 1 del colegio la Universidad libre. 
Fluidez Verbal en inglés: Poseer la capacidad que le permite a una persona dar una 
respuesta coherente durante una conversación con su interlocutor, al utilizar el inglés como 
código de comunicación.  
Escape Room:  Los escape rooms son juegos de aventura en donde priman las habilidades 
físicas y sobre todo mentales de los participantes. En equipos, se debe obtener una clave para 
escapar de un cuarto y así ganar un tesoro en un tiempo determinado.  
Participación: Intervención en un suceso, en un acto o en una actividad (en este caso la 
participación en las clases de inglés).  
Parte 1 
• Marque con una x la respuesta que usted considere más acertada teniendo en cuenta la 
siguiente información. 
1. Totalmente de acuerdo 
2. De acuerdo 
3. Ni de acuerdo / Ni en desacuerdo 
4. En desacuerdo 







1 2 3 4 5 
En cursos anteriores de inglés, ¿le han enseñado a expresarse con 
fluidez verbal? 
x     
¿Se ha visto afectado por no tener buena fluidez verbal cuando del 
inglés se trata? 
x     
¿Ha tenido alguna vez problemas por no participar durante las 
actividades en las clases de inglés? 
  x   
Durante las clases de inglés ¿ha tenido la oportunidad de utilizar 
diversas herramientas tecnológicas que le faciliten mejorar la 
fluidez verbal en el curso? 
 x    
¿Los profesores de su curso le han brindado situaciones y 
oportunidades que le permitan poner en práctica las habilidades 
comunicativas orales (escuchar y hablar)? 
 x    
 
Parte 2 
• Responda a las siguientes preguntas indicando con una X y justifique su respuesta. 
7) ¿cree usted que en su institución se necesita un mayor énfasis para mejorar la habilidad del 
habla y participación en los cursos de inglés? 
Si_ no_x ¿por qué? 




8) ¿cree usted que el profesor juega un papel importante a la hora de que el estudiante 
aprender a tener fluidez verbal y hablar mejor en inglés? 
Si_x no_ ¿por qué? 
__Porque son los que nos enseñan y pues deberían tener un papel importante en nosotros. 
_______________________________________________________________________ 
 
9 ¿qué opina usted sobre su participación y su habilidad del habla? (fluidez verbal en la clase 
de inglés) 
Si__ No__ ¿por qué? 
_Pues opino que mi fluidez es muy mala pero siempre intento participar en clase 
___________________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
10 ¿Le gustaría mejorar la habilidad del habla a través de herramientas tecnológicas tal como 
los Escape Rooms como aplicación en medios digitales? (tabletas, celulares, laptops, pc etc) 
Si_x_ No__ ¿por qué? 
_Si _porque me gustaría aprender inglés. 
_______________________________________________________________________ 
 






Apéndice H: Encuesta 2  
UNIVERSIDAD LIBRE DE COLOMBIA 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
 
OBJETIVO: Conocer de una manera más detallada el nivel de fluidez verbal y participación 
de los estudiantes del grado séptimo 1 del colegio la Universidad libre. 
Fluidez Verbal en inglés: Poseer la capacidad que le permite a una persona dar una 
respuesta coherente durante una conversación con su interlocutor, al utilizar el inglés como 
código de comunicación.  
Escape Room:  Los escape rooms son juegos de aventura en donde priman las habilidades 
físicas y sobre todo mentales de los participantes. En equipos, se debe obtener una clave para 
escapar de un cuarto y así ganar un tesoro en un tiempo determinado.  
Participación: Intervención en un suceso, en un acto o en una actividad (en este caso la 
participación en las clases de inglés).  
Parte 1 
• Marque con una x la respuesta que usted considere más acertada teniendo en cuenta la 
siguiente información. 
1. Totalmente de acuerdo 
2. De acuerdo 
3. Ni de acuerdo / Ni en desacuerdo 
4. En desacuerdo 
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1 2 3 4 5 
En cursos anteriores de inglés, ¿le han enseñado a expresarse con 
fluidez verbal? 
X     
¿Se ha visto afectado por no tener buena fluidez verbal cuando del 
inglés se trata? 
  X   
¿Ha tenido alguna vez problemas por no participar durante las 
actividades en las clases de inglés? 
    X 
Durante las clases de inglés ¿ha tenido la oportunidad de utilizar 
diversas herramientas tecnológicas que le faciliten mejorar la 
fluidez verbal en el curso? 
X     
¿Los profesores de su curso le han brindado situaciones y 
oportunidades que le permitan poner en práctica las habilidades 
comunicativas orales (escuchar y hablar)? 
 X    
 
Parte 2 
• Responda a las siguientes preguntas indicando con una X y justifique su respuesta. 
7) ¿cree usted que en su institución se necesita un mayor énfasis para mejorar la habilidad del 
habla y participación en los cursos de inglés? 
Si_ no_ ¿por qué? 
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SI YA QUE APRENDER UN IDIOMA DIFERETTE ES FICIL Y MAS CUANDO HAY 
PALABRAS O FRACES DIFICILES DE PONUNCIAR  
8) ¿cree usted que el profesor juega un papel importante a la hora de que el estudiante 
aprender a tener fluidez verbal y hablar mejor en inglés? 
Si_ no_ ¿por qué? 
NO PORQUE EL\LA PROFER@ YA LES FACILITA ENTENDER A LOS 
ESTUDIANTES A LA HORA DE PARTICIPAR   
 
9 ¿qué opina usted sobre su participación y su habilidad del habla? (fluidez verbal en la clase 
de inglés) 
Si__ No__ ¿por qué? 
YO CREO QUE NO ES MUY MAL MI FLUIDEZ, PERO TAMPOCO ES PERFECTA. 
INTENTO PARTICIPAR CUANDO SE LA RESPUESTA Y CREO QUE LA 
PROFESORA AMANDA HA HECHO UN RAN TRABAJO YA QUE ME HA AYUDADO 
A MEJORAR MI FLUIDEZ  
 
10 ¿Le gustaría mejorar la habilidad del habla a través de herramientas tecnológicas tal como 
los Escape Rooms como aplicación en medios digitales? (tabletas, celulares, laptops, pc etc) 
Si__ No__ ¿por qué? 
SI, YA QUE A LOS JOVENES SE NOS PUEDE FACILITAR MAS Y PODEMOS 
ENTENDR ALGUNOS TEMAS MAS RAPIDO Y PUES APARTE DE ESO QUE A 
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NOSOTROS NO LLAMA MUCHO LA ATENCION APRENDER CON 
HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS COMO ESTAS  
 
 




Apéndice I: Encuesta 3  
UNIVERSIDAD LIBRE DE COLOMBIA 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
 
OBJETIVO: Conocer de una manera más detallada el nivel de fluidez verbal y participación 
de los estudiantes del grado séptimo 1 del colegio la Universidad libre. 
Fluidez Verbal en inglés: Poseer la capacidad que le permite a una persona dar una 
respuesta coherente durante una conversación con su interlocutor, al utilizar el inglés como 
código de comunicación.  
Escape Room:  Los escape rooms son juegos de aventura en donde priman las habilidades 
físicas y sobre todo mentales de los participantes. En equipos, se debe obtener una clave para 
escapar de un cuarto y así ganar un tesoro en un tiempo determinado.  
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Participación: Intervención en un suceso, en un acto o en una actividad (en este caso la 
participación en las clases de inglés).  
Parte 1 
• Marque con una x la respuesta que usted considere más acertada teniendo en cuenta la 
siguiente información. 
6. Totalmente de acuerdo 
7. De acuerdo 
8. Ni de acuerdo / Ni en desacuerdo 
9. En desacuerdo 





1 2 3 4 5 
En cursos anteriores de inglés, ¿le han enseñado a expresarse con 
fluidez verbal? 
  X   
¿Se ha visto afectado por no tener buena fluidez verbal cuando del 
inglés se trata? 
   X  
¿Ha tenido alguna vez problemas por no participar durante las 
actividades en las clases de inglés? 
     
Durante las clases de inglés ¿ha tenido la oportunidad de utilizar 
diversas herramientas tecnológicas que le faciliten mejorar la 
fluidez verbal en el curso? 
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¿Los profesores de su curso le han brindado situaciones y 
oportunidades que le permitan poner en práctica las habilidades 
comunicativas orales (escuchar y hablar)? 
     
 
Parte 2 
• Responda a las siguientes preguntas indicando con una X y justifique su respuesta. 
7) ¿cree usted que en su institución se necesita un mayor énfasis para mejorar la habilidad del 
habla y participación en los cursos de inglés? 
Si_ no_ ¿por qué? 
 No, porque me parece que el énfasis así está bien.  
8) ¿cree usted que el profesor juega un papel importante a la hora de que el estudiante 
aprender a tener fluidez verbal y hablar mejor en inglés? 
Si_ no_ ¿por qué? 
Si, ya que nos da motivación y nos enseña para que vayamos mejorando.  
 
9 ¿qué opina usted sobre su participación y su habilidad del habla? (fluidez verbal en la clase 
de inglés) 
Si__ No__ ¿por qué? 
Opino que no es muy bueno ya que mi fluidez no es muy buena pero cuando puedo participo.  
10 ¿Le gustaría mejorar la habilidad del habla a través de herramientas tecnológicas tal como 
los Escape Rooms como aplicación en medios digitales? (tabletas, celulares, laptops, pc etc) 
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Si__ No__ ¿por qué? 
Si, ya que nos ayuda aprender nuevas cosas y me parece una forma muy buena para mejorar.  
 
 
Enviar al siguiente correo:  
Eduarda-varelag@unilibre.edu.co 
 
Apéndice J: Encuesta 4 
 
UNIVERSIDAD LIBRE DE COLOMBIA 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
 
OBJETIVO: Conocer de una manera más detallada el nivel de fluidez verbal y participación 
de los estudiantes del grado séptimo 1 del colegio la Universidad libre. 
Fluidez Verbal en inglés: Poseer la capacidad que le permite a una persona dar una 
respuesta coherente durante una conversación con su interlocutor, al utilizar el inglés como 
código de comunicación.  
Escape Room:  Los escape rooms son juegos de aventura en donde priman las habilidades 
físicas y sobre todo mentales de los participantes. En equipos, se debe obtener una clave para 
escapar de un cuarto y así ganar un tesoro en un tiempo determinado.  
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Participación: Intervención en un suceso, en un acto o en una actividad (en este caso la 
participación en las clases de inglés).  
Parte 1 
• Marque con una x la respuesta que usted considere más acertada teniendo en cuenta la 
siguiente información. 
11. Totalmente de acuerdo 
12. De acuerdo 
13. Ni de acuerdo / Ni en desacuerdo 
14. En desacuerdo 





1 2 3 4 5 
En cursos anteriores de inglés, ¿le han enseñado a expresarse con 
fluidez verbal? 
  x   
¿Se ha visto afectado por no tener buena fluidez verbal cuando del 
inglés se trata? 
 x    
¿Ha tenido alguna vez problemas por no participar durante las 
actividades en las clases de inglés? 
 x    
Durante las clases de inglés ¿ha tenido la oportunidad de utilizar 
diversas herramientas tecnológicas que le faciliten mejorar la 
fluidez verbal en el curso? 
 x    
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¿Los profesores de su curso le han brindado situaciones y 
oportunidades que le permitan poner en práctica las habilidades 
comunicativas orales (escuchar y hablar)? 
x     
 
Parte 2 
• Responda a las siguientes preguntas indicando con una X y justifique su respuesta. 
7) ¿cree usted que en su institución se necesita un mayor énfasis para mejorar la habilidad del 
habla y participación en los cursos de inglés? 
Si x no_ ¿por qué? 
Porque es verdad que el inglés va a estar en todo lado ahora y si quieres un buen trabajo se va 
a necesitar que hables este idioma y estamos como en la edad de que aprendemos más rápido 
y ya cuando eres adulto se acumulan muchas cosas que a veces no te dejan estudiar este 
idioma. ____________________________________________________________________ 
8) ¿cree usted que el profesor juega un papel importante a la hora de que el estudiante 
aprender a tener fluidez verbal y hablar mejor en inglés? 
Si x no_ ¿por qué? 
Porque es el profesor el que nos enseña nuestros errores y como mejorarlos haciendo que 
vallamos aprendiendo bien el inglés, así que el profesor es una gran parte para aprender 
inglés. ____________________________________________________________________ 
 




Si__ No x ¿por qué? 
Pues yo se lo básico del inglés y creo que por ver a unos compañeros tan avanzados en esto 
siento miedo a equivocarme y decir algo mal.  
10 ¿Le gustaría mejorar la habilidad del habla a través de herramientas tecnológicas tal como 
los Escape Rooms como aplicación en medios digitales? (tabletas, celulares, laptops, pc etc) 
Si x No__ ¿por qué?  
Si sería muy divertido, mientras también vamos aprendiendo. 
____________________________________________________________________ 
Enviar al siguiente correo:  
Eduarda-varelag@unilibre.edu.co 
 
Apéndice K: Encuesta 5 
UNIVERSIDAD LIBRE DE COLOMBIA 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
 
OBJETIVO: Conocer de una manera más detallada el nivel de fluidez verbal y participación 
de los estudiantes del grado séptimo 1 del colegio la Universidad libre. 
Fluidez Verbal en inglés: Poseer la capacidad que le permite a una persona dar una 
respuesta coherente durante una conversación con su interlocutor, al utilizar el inglés como 
código de comunicación.  
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Escape Room:  Los escape rooms son juegos de aventura en donde priman las habilidades 
físicas y sobre todo mentales de los participantes. En equipos, se debe obtener una clave para 
escapar de un cuarto y así ganar un tesoro en un tiempo determinado.  
Participación: Intervención en un suceso, en un acto o en una actividad (en este caso la 
participación en las clases de inglés).  
Parte 1 
• Marque con una x la respuesta que usted considere más acertada teniendo en cuenta la 
siguiente información. 
16. Totalmente de acuerdo 
17. De acuerdo 
18. Ni de acuerdo / Ni en desacuerdo 
19. En desacuerdo 







2 3 4 
 
5 
En cursos anteriores de inglés, ¿le han enseñado a expresarse con 
fluidez verbal? 
     
¿Se ha visto afectado por no tener buena fluidez verbal cuando del 
inglés se trata? 
  X    
¿Ha tenido alguna vez problemas por no participar durante las 
actividades en las clases de inglés? 
   X   
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Durante las clases de inglés ¿ha tenido la oportunidad de utilizar 
diversas herramientas tecnológicas que le faciliten mejorar la 
fluidez verbal en el curso? 
X      
¿Los profesores de su curso le han brindado situaciones y 
oportunidades que le permitan poner en práctica las habilidades 
comunicativas orales (escuchar y hablar)? 
X      
 
Parte 2 
• Responda a las siguientes preguntas indicando con una X y justifique su respuesta. 
7) ¿cree usted que en su institución se necesita un mayor énfasis para mejorar la habilidad del 
habla y participación en los cursos de inglés? 
Si x no_ ¿por qué? 
Si ya que es muy importante ahora hablar ingles  
8) ¿cree usted que el profesor juega un papel importante a la hora de que el estudiante 
aprender a tener fluidez verbal y hablar mejor en inglés? 
Si X  no_ ¿por qué? 
Claramente que, si ya que ellos son los que nos guían, y nos ayudan para aprender ingles 
 
9 ¿qué opina usted sobre su participación y su habilidad del habla? (fluidez verbal en la clase 
de inglés) 




Pues yo pienso que mi participación es buena, ya que trato de participar mucho en la clase de 
inglés, ya que, equivocándose, osea practicar es la mejor forma de aprender  
10 ¿Le gustaría mejorar la habilidad del habla a través de herramientas tecnológicas tal como 
los Escape Rooms como aplicación en medios digitales? (tabletas, celulares, laptops, pc etc) 
Si X No__ ¿por qué? 
Si ya que sería un adicional para ayudarnos a aprender ingles  
 















Apéndice L: Grabaciones 
 Transcripciones de grabaciones realizadas 
     En esta clase, la sesión fue grabada con el permiso de la profesora titular para efectos 
netamente académicos. La clase fue efectuada el día 2 de junio de 2021, desde las 8:40 am 
hasta las 9:20 am. 
Transcripción 1: Transcripcion minuto 27:10 Room number 2 
Teacher, Hi students, do you have question about the exercise? 
Student 1: No teacher the information is clear. 
Teacher: Perfect, thank you. Students, what do you think about the escape room? 
Student 2: Is interesting, I like it. 
Teacher:   Thats asome, now the second parto f the password is WEEK 
Student 1: Thank you, now we have the password. 
Teacher: Ok students, thank you, bye.  
 
Transcipción 2: Transcripción de minuto 32: Room 3 
Teacher: Hi students, how are you? 
Student 1: Good teacher. 
Teacher: questions about the escape room? 
Student 2: teacher the password is CINEMAWEEK  
Teacher: yes but remeber that is in lowercase letter 
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Student 2: ahhhh, ok teacher thanks 
Teacher: Perfect students, bye.  
Transcripción 3: Transcripción de minuto 37:10 fin de la clase antes de la intervención de la 
titular 
 Teacher: Ok my students, how was the exercise?  Good, bad? What do you think? 
Student 1: was a good activity teacher., for me was very Good! 




Nota: video descargado de la aplicación Microsoft teams de la clase del 2 de junio del 2021 







 CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA HUMANIDADES E IDIOMAS 
COLEGIO DE LA UNIVERSIDAD LIBRE 
 
 
Yo, __________________________________, identificado(a) con ________________ 
No.____________________________, estudiante del colegio de la Universidad Libre de 
grado séptimo 1, autorizo y acepto participar en las grabaciones y videos  propuestos para las 
sesiones de aplicación del escape room por parte del docente Alejandro Varela. 
Adicionalmente, estoy enterado(a) y acepto que los datos solicitados en cuestionarios y 
demás (edad, sexo, profesión, motivo de asistencia al curso, etc.) para que estos puedan ser 
discutidos y ser utilizados para la publicación en su proyecto investigativo. Con el 
conocimiento de que nunca seré identificado(a) y siempre se mantendrá el anonimato y 
confidencialidad de mi identidad personal. Los resultados se analizarán como grupo y mi 
nombre no aparecerá en la publicación. Estoy enterado(a) que este estudio es confidencial y 









Apéndice M: Capturas de Pantalla número 1 
Captura de pantalla de la aplicación escape room en OneNote de Office aplicada en los 
estudiantes de grado séptimo, primer grupo que desarrolló acertadamente la actividad. 
 
 
Apéndice N: Captura de pantalla número 2 
Captura de pantalla de la aplicación escape room en OneNote de Office aplicada en los 
estudiantes de grado séptimo, segundo grupo que desarrolló acertadamente la actividad. 
 
